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ly tylko przebrzmiały sylwestrowe petardy i sztu- 
czne ognie, umilkły orkiestry i kapele przygrywają- 
ce dziarsko do tańca, prysnął euforyczny nastrój 
beztroskiej zabawy. Następny dzień przywitał nas 
już nie tak radośnie. Oprócz wielkiego sprzątania, 
przy niejednokrotnie dokuczliwym bólu głowy i 
nadmiernym pragnieniu wszystkiego co w płynie, 
czekało nas spotkanie z szarością dnia codzienne- 
go. Nowy rok przywitał nas... zapowiedziami pod- 
wyżek niemal wszystkiego. Ktoś w TV niewyraźnie 
przebąkiwał coś o opóźnieniu wejścia w życie no- 
wych przepisów prawnych, dotyczących wiadomej 
przecież sprawy. Jakby tego było mało, my przeży- 
waliśmy prawdziwy horror z ekspedycją stycznio- 


_ wego numeru PC Gamera Po Polsku. Pismo miało 


ukazać się jeszcze przed Świętami i z takim zało- 


Tm było przygotowywane — stąd chociażby, na 


okładce dumnie widniał tekst: „Gry na Gwiaz- 
dkę”. Tymczasem z przyczyn, jak to się mówi, od 
nas niezależnych, pismo trafiało na rynek w ra- 
tach, co musiało spowodować niezłe zamieszanie. 
A nas oczywiście kosztowało wiele nerwów. Co je- 
dnak było główną przyczyną takiego stanu rzeczy? 
Sprawa rozbiła się o oprawę pisma, a więc o tzw. 
grzbiet. Nasi biedni introligatorzy nie dali sobie z 
tym rady, ale przecież walczyli dzielnie, niczym 
młode lwy. Na nasze uzasadnione zresztą preten- 
sje, odpowiadali, że szybciej i lepiej to już nie moż- 
na, a w ogóle to i tak za mało za taki wysiłek in- 
kasują, więc trzeba by trochę podnieść cenę usłu- 
gi. Cóż było robić w takiej sytuacji? Najprostszym 
rozwiązaniem było oczywiście znalezienie szybciut- 
ko innej drukarni i sprawa z głowy. Kłopot w tym, 
że doczekaliśmy takich czasów, że co lepsza dru- 
karnia pęka w szwach i nie nadąża z wykonaniem 
zamówień od stałych kontrahentów. W tej sytuacji 
zostało do wyboru albo konsekwentnie pozostać 
przy dotychczasowej, od kilku numerów stosowa- 
nej oprawy klejonej pisma, godząc się jednocześ- 
nie na łaskę i niełaskę panów z introligatorni i 
puścić w niepamięć terminowe ukazywanie się PC 
Gamera Po Polsku, albo czasowo zawiesić tzw. 


ZOCO Z NICZOONCSW NAW ASO EOZACE 


oprawy zeszytowej. Z dwojga złego, po wielu roz- 
terkach, zdecydowaliśmy się na to drugie rozwią- 
zanie. Przeważyła sprawa terminowości i pun- 
ktualności w ukazywaniu się pisma. Jesteśmy to 
przecież Wam winni, Drodzy Czytelnicy. Chwilowo 
odpuściliśmy więc sobie grzbiecik do którego zdą- 
żyliśmy się już przyzwyczaić, ale dzięki temu, po- 
kazaliśmy kilku przemądrzałym gogusiom, że nie 
są najważniejsi, a jeśli olewają klientów, to w koń- 
cu ich ktoś może olać. 

Pozostając w kręgu narzekania i niemożności 
nie mogliśmy opędzić się od czarnych myśli doty- 
czących dalszego rozwoju rodzimego rynku gier. 
Niestety, nie przybywa nam firm dystrybuujących 
gry komputerowe. Te które istnieją, cudem utrzy- 
mują się na rynku. Piractwo, koszmarne podatki 
i kłody rzucane pod nogi naszym dystrybutorom 


przez różnego rodzaju instytucje, mogą dostate- 


cznie zniechęcić do jakiejkolwiek legalnej działal- 
ności w tej branży. Ten rok może być ostatnim 


dla tych firm, które nie poradzą sobie z wymienio- 
OWCY 

A co z prasą komputerową? Na tak małym i 
rachitycznym rynku jest nieproporcjonalnie dużo 
tytułów prasowych. Gdy dodamy do tego niewiel- 
kie wpływy z reklam, rosnące ceny papieru i dru- 
ku, a jednocześnie stały wzrost jakości polskich 
czasopism przy ich absurdalnej wręcz polityce ce- 
nowej, to możemy spodziewać się kilku spektaku- 
lamych „zejść”. Nieodłącznym „folklorem” towa- 
rzyszącym rozwojowi normalnego rynku, są różne- 
go rodzaju imprezy targowe. Tymczasem, wszystko 
wskazuje na to, że piąta edycja Targów Play Bax, 
nie odbędzie się. Po jednorazowej imprezie pod 
nazwą „Labirynt”, która odbyła się przy okazji 
Targów Poznańskich Multimedia, zostały już tylko 
NSS W EOB ac OAZY 
podjęta przez jedno z pism branżowych, byłą ud 
na chyba tylko w ocenie tegoż pisma. Została nam 
tylko Gambleriada, ale śmiemy wątpić, żeby je 
NZOCO ENS ZE WEIEW ESO O OOO A 
wiało grozą, ale taki scenariusz może, choć nie 
musi, się rozegrać. 

WELNAECESOWCOTKZA WO GA A 
dnak według innego, bardziej optymistycznego 
scenariusza. Pozostaje wierzyć, że wkrótce coś 
zmieni się na dobre: uda się ograniczyć piractwo, 
zapali się wreszcie zielone światło dla dystrybeże- 
rów i wydawców gier w Polsce. Znikną gdzieś xe 
tyczne przepisy i zmniejszone zostaną podatki w 
konsekwencji czego gra w Polsce będzie tak „t=- 
nia”, jak na Zachodzie. Posypią się, jak z rogu cb- 
fitości, gry w polskich wersjach językowych, a ich 
premiery będą odbywać się równolegle z zagrzeż- 
cznymi. Wypłyną wreszcie polscy twórcy gier i czły 
świat padnie na kolana chyląc czoła polskiemu g= 
niuszowi. A tak też może być... 

Wróćmy na ziemię. Ruch poświąteczny w 
branży jest nadal duży, a w stosunku do poprzed- 
niego roku, ilości sprzedawanego softu powinry 
napawać optymizmem. Niestety każdy kij ma dwa 
końce. Wzrasta sprzedaż legalnych gier,ale idą tyt- 
ko murowane hiciory. Te troszkę gorsze zalegają 
półki i coraz częstszą praktyką dystrybutorów jest 
ograniczanie oferty tytułowej. Aż serce ściska, gdy 
AO SWE WZOKECTIYZS EN ECPOG OCZS Z 
wyróżniona, recenzent się nią zachwyca, a tymcza- 
sem polski dystrybutor kręci nosem i mówi — 
„nie, tej gry nie wydamy”. Dotychczas takich gier 
nie recenzowaliśmy, ale odstępujemy od tej zasady. 
Być może spowoduje to większe parcie potencjal- 
nych klientów na dystrybutorów i dzięki temu ry- 
nek wzbogaci się o nowe tytuły. Będziemy musieli 
przywyknąć zatem do słowa „brak” widniejącego 
przy pozycji „Dystrybucja”, w tabelce pod recen- 
zją. Takich gier opisujemy już kilka w bieżącym 
numerze pisma. 

Na koniec chciałbym zarekomendować bar- 
ZOB CCIOB JENS ESYOWOBE SEE 
szych gier na bieżący rok — Gamer 98. Całość, to 
jest około 300 gier, podzieliliśmy na dwie części. 
Pierwszą znajdziecie już w tym numerze, a do lek- 
tury kolejnej zapraszamy za miesiąc. 
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Nasz nowy GD Gamer wprowadzi Was gładko w 1998 rok, zasypując 
dawką nowego stuffu. Dzis totalnego kopa (dosłownie) w postaci 
FIFA 98 otrzymają wasze procesory. Czas menedżerów zadowala- 
jących się byle Pentium odchodzi w niebyt. Możemy mieć tylko na- 
dzieję że Wasze sprzęty po świątecznej regeneracji podchoinkową 


kasą trzymają się dobrze. 


FIFA: ROAD TO 
WORLD CUP 98 
Electronic Arts 

Pentium 100, 16 MB RAM, Win 95 


Oto nasza premiera. To ostatnie 
demko, jakie opuściło stajnie EA, 
by dotoczyć się do Waszych 
twardzieli, a jednocześnie przed- 
smak tego co czeka Was po za- 
kupie pełnej wersji gry, będącej 
ukoronowaniem działań EA w kie- 
runku soccerów nowej generacji. 
W demie znajdziecie spotkanie 
Anglia — Włochy na najbardziej 
znanym stadionie świata — Wem- 
biey. Gierka powinna pracować 
na zwykłym Pentiumie, ale kły po- 
= "a kazuje dopiero na 3Dfx. 
Klawiszologia 
-— System klawiszy 
jest tutaj wyjat- 
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USUN CHINA EEZNN 
dokładne przejrzenie zamie- 
szczonej poniżej listy, Naprawdę 
bardzo się Wam przyda. 


Kursory — ogólna kontrola 
Gdy masz piłkę: 


Lae) 

S— zwód 

D — strzał 

W — bieg 

Q— zwód do tyłu 

E — skok/wślizg 

Gdy przeciwnik ma piłkę 
A — agresywny wślizą 

S — zmiana zawodnika 
D — przejęcie piłki 

Q— nieregulaminowe przejęcie 
śm rASACSZN 
Użycie piłki: 

A/8 — podanie z autu 

D — podanie z kopnięcia 
E — zostawienie piłki 





SRESOCETZERI 


THE GOLF PRO 


Empire Interactive 
P100, 16 MB RAM, Win 95 


To najswieższe demo gry w golfa 
pochodzi prosto od mistrzów 
strategii wojskowej — Empiere 
(jak widać strategie chyba prze- 
stały ich bawić). Znajdziecie tutaj 
tylko zabawę z jednym dołkiem, 
pozwalającą potrenować przed 
zakupem tego programu. Cała 
obsługa sprowadza się do opero- 
wania lewym klawiszem myszy. 
Pozwala on „wziąć zamach” i 
oznaczyć właściwą siłę strzału 
(no a kierunek jest... jedynie słu- 







szny). Jak widać, golf musi prze- 
żywać niezłą hossę skoro wzięli 
się za niego tacy fachowcy, chy- 
ba tzw. klasa średnia cierpi na 
gwałtowny brak zajęcia w biu- 
rach. Po formach rozrywki z her- 
batką poobiednią w tle nadchodzi 
czas na coś „postępowego” i sza- 
lenie modnego. Mamy tylko na- 
dzieję, że chłopaki potraktowali 
to jako chałturkę przed kolejną 
odlotową strategią. 


SEVEN KINGDOMS 


Interactive Magic 
Pentium, 16 MB RAM, Win 95 


Oto jedna z najświeższych strate- 
gii real-time, jakie ostatnio ujrzały 
światło dzienne. Przed Tobą mat- 





ka Ziemia do podziału i kilku 
przeciwników do pobicia. W pre- 
zentowanej wersji znajdziesz dwa 
pełne scenariusze: The Force of 
the Norse oraz A Kingdom in the 
Middle. Wersja handlowa ma ich 
znacznie więcej i jest to napraw- 
dę super zabawa (zwłaszcza dla 
tych, którzy mogą poharcować 
przez sieć). 


TOTAL ANNIHILATION 
GT Interactive 
Pentium 100, 16 MB RAM, Win 95 


Masz ochotę skopać tyłki kilku 
gościom grającym po „jedynie 
niesłusznej” stronie i do tego po- 
używać jeszcze nieco szarych 
komórek? Oto ostatnia demo wer- 
sja strategowego superprzeboju 
kryjącego się pod nazwą Total 
Annihilation. W naszej redakcji ta 
gra cieszy się wielką popularno- 
ścią i chyba jeszcze długo pozo- 
stanie na naszym twardzielu. Ste- 
rowanie klasyczne — kłania się 
CŚC. Ale nie sądźcie, że to kolej- 
ny jego pociotek. TA jest bardzo 
rozwiniętym, świetnym poduktem, 
który zostawił daleko w tyle kon- 
kurencję. Po zagraniu nie wyrzu- 
caj go. Jeszcze do niego powró- 
cisz. Słowo! 


SEGA MANX TT 
SUPERBIKE 


Psygnosis 
P100, 16 MB RAM, Win 95 


Spróbuj swych sił podczas wyści- 
gu wybrzeżem Laxy Coast w no- 
wej gierce SEGI. Wszystko wska- 
zuje na to, że Moto Racerowi wy- 
rósł właśnie nowy konkurent, mo- 
gący go szybko pobić. 


Prawy/Lewy kursor — skręty (uuch, 
ale to zabrzmiało) 

Górny/Dolny — jeśli miałeś dziadka 
ułana 

X — przepustnica 


Z — hamulec 
€ — zmiana widoczku 
Esc — no to siup! 


SUB GULTURE 
UBI Soft 
P100, 16 MB RAM, Win 95 


To tylko wycinek możliwości nowej 
(podwodnej!) adventurowaej gierki 
rodem z UBI Soft. To, co tutaj zoba- 
czycie, to tylko przedsmak prawdzi- 
wej przygody. Gra wspierana jest 
programowo dla Power VR-ów i 
kart kompatybilnych z D3D. 


KLAWISZOLOGIA 
Kursory — obsługa kursu 
A — naprzód 


Z — tył 
+/— — zmiana broni 
Spacja — ognia! 


[ ] — zmiana używanych gadgetów 
Ctrl — aktywacja gadgetu 

F1-F1 — widoczki 

F6 — mapa 

F7 — informacje 


TUROK: DINOSAUR 
HUNTER 

Acclaim 

P100, 16 MB RAM, Win 95, D3D 
i karty kompatybilne 


Po sukcesie pierwszego dema 
Acclaim podjął historyczną de- 
cyzję o ostatecznym zupdeatowa- 
niu wersji na nowe karty 3D i we- 
jściu w ten sposób swym przebo- 
jowym produktem na nowe rynki. 


KLAWISZOLOGIA 

Kursory — ogólna kontrola 

Ctrl — fire 

Spacja — skok 

Page up/down — spojrzenie gó- 
ra/dół 

End — koncentracja widoku na 
środku obiektu 

1-9 — wybór broni 

A/Z — alternatywne „zabawki” 


TEST DRIVE 4 
Electronic Arts 
P100, 16 MB RAM, Win 95 


To w pełni grywalne demo 
wstrząśnie z Twojego blaszaka 
ostatnie możliwości i spowoduje, 
iż zaimplementowaną tutaj trasę 
Keswick zapamiętasz do końca 
życia. Wystarczy tylko zwykła kar- 
ta graficzna! 


KLAWISZOLOGIA 

Kursor lewy//prawy — skręty (je- 
szcze raz i wylecę z tej roboty 
za takie podteksty) 

Kursor góra — przyspieszenie 
Kursor dół — hamulec 

Spacja — patrz wyżej 

A — zawieszenie do góry 

Z — zawieszenie do dołu 

X — klakson 

Esc — pauza 

F1 — zmiana rozdzielczości 
F4 — zmiana punktu patrzenia 
kamery 


WARBREEDS 
Red Orb 
P100, 16 MB RAM, Win 95 


To wyjatkowa strategia real-time, 
w której możesz pobawić się we... 
Frankensteina! Twoim zadaniem 
będzie wytworzenie na zasadzie 
genetycznej mutacji najbardziej 
krewkich gości. Wybierasz sobie 
jedną z ras Obcych i prowadzisz 
ich do zwycięstwa nad innymi 


Microsoft 
P100, 16 MB RAM, Win 95 


Spróbuj podbić cały | 

świat! Historia ciągle 

się powtarza (i to nie 

tylko w grach). Jeśli w 

twoich żyłach płynie krew 
konkwiskadorów, to 

sięgnij po demo opi- 
sywanego już unas (% 
świetnego produktu 

realtime. Microsoft 

po raz kolejny poka- 

zał na co go stać. Prezento- 
wane demo zawiera sześć sce- 
nariuszy. Chyba grałeś już w 
C8C? No to nie powinieneś 
mieć problemów z poruszaniem 


Eidos 
P133, 16 MB RAM, Win 95 


To w pełni grywalne demo Mytha 
zawiera dwie treningowe mapy z 
całej gry oraz jedną sieciową. 
Poznaj smak rozgrywki „po kab- 
lu” i sam sprawdź czy zapowie- 
dzi twórców się sprawdziły. 


KLAWISZOLOGIA 
|WLUSELLSCA 

Jeśli chcesz zaznaczyć jedną 
jednostkę, wystarczy na nią 
kliknąć. Jeśli ujrzysz ją z żółtą 
otoczką, oznaczać to będzie, iż 
czeka na Twoje rozkazy. Gdy 
zamierzasz wydać rozkazy całej 
e O OZA Z E(cyA gole gi (oj 
Enter/Return. Ponowne kliknię- 
cie przywraca poprzedni stan. 


Ruchy kamerą: 

Ruch do przodu uzyskujemy po 
nacisnięciu klawisza W, a do 
tyłu S. Ruchy na boki to odpo- 
wiednio klawisze Z i X. A jeśli 


przedstawicielami kosmicznej ot- 
chłani. Zakręcone! 


KLAWISZOLOGIA 

Shfit — szybki scroll lub dodanie 
nowej kreatury do istniejącej grupy 
Spacja — zmiana formacji już stoją- 
cej grupy (używać tylko po ich za- 
trzymaniu) 

A — auto cel dla naszych gierojów 
F — zmiana barw wszystkich graczy 
Z — zbliżenie/oddalenie 


LS 


czono duży 
y LETO JAACZH 





się po gierce. Dla mi- 
LoC Al AcE(HI 
czytanej — doła- 


dzie Wam 
asystować 
podczas 
bojów w 
dalekiej przeszłości 


najdzie Cię ochota na zlustro- 
wanie pola bitwy, wystarczy 
pacnąć Q lub E — ruch po 
okręgu. Zoomy uzyskujemy 
wciskając C i V, zaś centrujemy 
na danej grupie dzięki użyciu 
H. Wszystkie operacje doty- 
czące prostych przesunięć 
kamery realizować można, uży- 
wając myszy i klikając na 
rogach screenu. 





E — zaznaczenie wszystkich wi- 
docznych kreaturek 

$ — rozkaz zatrzymania po osiąg- 
nięciu celu 

N — następna grupa 

M — zmniejszanie/zwiększanie 
skali mapy 

0 — strefa zasięgu działania 

Home — centrowanie do zaznaczo- 
nego punktu 

A — przytrzymanie klawisza spowo- 
duje ustawienie formacji w linię 08" 
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PEWEL CDA 

Radzimy, abyś zwolnił możliwie jak 
najwięcej pamięci expanded. Aby to 
zrobić, będziesz musiał poedytować 
trochę plik CACONFIG.SYS. Aby to 
zrobić, napisz z głównego katalogu 
dysku C: 

edit config.sys i naciśnij <£ENTER> 
Powinieneś odnależć linię zawierają- 
cą słowo „EMM386.EXE" i zmienić 
jej zawartość po tym słowie na sło- 
wo „RAM”, tak aby linia wyglądała: 
DEVICE=CADOSVEMM386.EXE RAM 
oczywiście pod warunkiem, że plik 
EMM386.EXE mieści się w katalogu 
CNDOS. Jeśli jest inaczej musisz 
wpisać ścieżkę dostępu do niego. 
Innym sposobem na uzyskanie ta- 
kiego efektu jest użycie programu 
MEMMAKER, jednakże należy uży- 
wać go bardzo ostrożnie (zwłaszcza 
jeśli masz menu startowe 
MS-DOS-u, albo połączenia DOS- 
Win/Win 95). Czasem mogą wystą- 
pić kłopoty z programem MSCDEX 
= jego najnowsza wersja jest na 
dysku CD „PC Gamera". 


LEKI 

Włóż dysk CD do napędu i wybierz 
go pisząc D: i naciskając <ENTER> 
(oczywiście jeśli napęd CD jest 
oznaczony inną literą — musisz ją 
wpisać; wywołanie programu 
MSCDEX podczas startu kompute- 
ra podaje Ci ją). Uruchom menu 
przez napisanie GO i naciśnięcie 
<ENTER>. Jeśli używasz Windows 
95, radzimy, abyś uruchomił kom- 
puter w trybie „DOS Prompt” i zrobił 
to samo co dla zwykłego DOS-u. Po 
ewentualnym (nie polecanym) uru- 
chomieniu menu dosowego z Win- 


dows 95 nie jest zalecane przełą- 
czanie się między zadaniami. 


Menu Windows 3.1/3.11 

Uruchom Windows 3.1 (lub 3.11) i 
wybierz polecenie „Uruchom” z me- 
nu „Plik” z „Menedżera progra- 
mów". Naciśnij na przycisk „Prze- 
glądaj” i wybierz plik „PCG.EXE” z 
dysku CD. Pojawi się nowa ikona na 
desktopie — dwukliknięcie na niej 
spowoduje uruchomienie menu, 
które uruchamia jedynie gry dla 
Windows 3.1 — musisz użyć menu 
DOS, aby uzyskać dostęp do 
DOS-owych gier.Menu Windows 95 
| SZEUKO BRON ETEN ZUJ 
się menu pozwalające na wyjście 
do Windows, przeglądania zawarto- 
ści dysku lub uruchomienie menu 
programów z dysku. Menu „Run” 
zawiera zarówno programy dla Win- 
dows 95, jak i dla 3.1. 


ESA 

PEEIRWYJ ASPR ESTE CJFZ YA eJCSH 
simy odesłać go pod adres podany 
niżej. Prosimy równocześnie o 
wcześniejsze sprawdzenie, czy 
wszystkie kroki instalacji zostały 
wykonane poprawnie, aby nie było 
wątpliwości, że problemy są natury 
sprzętowej. Do CD prosimy dołą- 
czyć informację o naturze błędu 
oraz zaadresowaną do siebie ko- 
pertę zwrotną. Wymiana CD jest ko- 
nieczna jedynie w przypadku fizy- 
cznego uszkodzenia dysku. 
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Tab — wyznaczenie marszruty 
Tab + — patrol między wybranymi 
punktami, jeśli nasi „milusińscy” 
spotkają wroga — zaczną z nim 
walczyć 

Ctrl 0-9 — zaznaczenie grupy lub 
pojedynczego agenta 

0-9 — przywołanie danej grupy 
Alt 0-9 — wycentrowanie obrazu 
na danej grupie 

Ctrl X — rozkaz eksploracji dla za- 
znaczonej formacji 

Ctrl Alt K— zaznaczona grupa 
zginie w straszliwych mękach 

H — ustawienie formacji horyzon- 
talnie... 

V —....lub wertykalnie 

/ lub N— przyjecie formacji ła- 
manej 

] — obrót o 90 stopni wg wskazó- 
wek zegara 

[— obrót o 90 stopni w przeciw- 
ną stronę do ruchu wskazówek 
zegara 

Ctrl + F1-F8 — zapamiętaj daną 
pozycję grupy 

F1-F8 — powrót do zapamiętanej 
formacji 

Alt F1-F8 — to co wyżej wraz z 
centrowaniem 

Y — opcje 





Zork Grand Inquisitor 
Origin 
P100, 16 MB RAM, Win 95 


Wielkie i w pełni grywalne demo 
kolejnego produktu Orgina. Gra 
bazuje na pomyśle znanej serii 
przygodowej. Giercowanie jest 
dość proste i nie powinno spra- 
wić Wam kłopotu, no chyba że 
nie umiecie jeszcze władać 
myszką. 


Wind Of Zolaria 
A.B.T.$. Intelligence Group 
P133, 16 MB RAM, Win 95, 
zalecane 3Dfx Voodoo 





Wczesna wersja ciekawej strze- 
laninki. Wspiera generalnie 
wszystkie karty 3Dfx, ale szcze- 
gólnie programiści upodobali 
sobie Voodoo (a ja lubię brunet- 
ki — J51+1). 


Klawiszologia 

Klawiatura numeryczna — ruchy 
— z numerycznej — hamowanie 
+ z numerycznej — dopałka 
Spacja — ognia! 


Legal Grime 
Byte Enchanters 
Pentium, 16 MB RAM, Win 95, Internet 


Jeśli czasy prohibicji i Ala Ca- 
pone są dla Ciebie ekscytującą 
przeszłością, polecamy Ci nowy 
produkt o nazwie Legal Crime. 
Będziesz mógł się wcielić w po- 
stać jednego z szefów gangów z 
Chicago w połowie lat dwudzie- 
stych. Twoim zadaniem jest zdo- 
bycie ekonomicznej i politycznej 
władzy nad miastem. Gierka ge- 
neralnie przeznaczona jest do 
hulania po sieci, ale można ją 
odpalić w trybie singleplayer, 
pogrywając przeciw naszej 
maszynce. 


Jet Fighter Fullburn 
Take Two Interactive 
Pentium, 16 MB RAM, Win 95, 
zalecany x4 CD-ROM 





Bardzo ciekawe rolling demo naj- 
nowszego produktu Take Two. 


Genocide 
Kaos Kontrol 
P100, 16 MB RAM, Win 95 


Shareware'owa wersja nowej 
scrollowanej strzelaninki, która 
spowoduje gwałtowny przypływ 
adrenaliny w Waszym ciałku. 


Klawiszologia 

Kursory — ruch 

Mysz — wybór celu 

W grze występuje kilkanaście 
obiektów, których zadaniem jest 
uprzykrzenie nam życia lub po- 
zostawienie przy nim. Mamy więc 
tutaj i paki z amunicją i podno- 
szące naszą energię zestawy z 
zakładowej stołówki. Należy je- 
dnak uważać, by nie zapychać 
sobie wszystkich slotów, bo 
podniesienie obiektu okaże 

się niemożliwe. 


Pandemonium 2 
BMG 
Pentium, 16 MB RAM, Win 95, 3Dfx 


Oto nasza pecetowa wersja do- 
skonałego przeboju platformów- 
ki z PlayStation. Aby podkręcić 





Twoje umiejętności skokowo-ru- 
chowe (dla nas sylwester wciąż 
trwa!), masz tutaj jeden level tej 
świetnej gry. 


Klawiszologia 

Kursory — sterowanie ogólne 
Ctrl — fire 

Spacja — skok 

Z — coś ssssspecjalnego 

,„ — obrót w lewo 

. — obrót w prawo 


Bubble Puzzle 97 


Commeg Spielart 
P90, 8 MB RAM, Win 95 





Dla tych, których właśnie zostawi- 
ła kobieta lub innych zbereźników 
puzzlowych, mamy tutaj 50 leveli 
tego freewarowego przeboju. 


Demon Star 


lonos 
Pentium, 8 MB RAM, Win 95 


Kapitalna strzelaninka pod nasz 
ulubiony systemik (Win 95). Pole- 
camy. 


Flip 
Jaysoft 
486DX, 8 MB RAM, Win 95 


Gierka wykonana przez jednego 
z angielskich Czytelników PC Ga- 
mera. Jeśli sądzisz, że to knot, a 
Twój produkt jest o wiele lepszy, 
skontaktuj się z nami. Być może 
umieścimy go na płycie jako sha- 
reware'a. Oto adres kontaktowy 
CD Gamer Submission, PC Gamer 
Future Publishing Ltd, 30 Mon- 
mouth Street 

BATH, BA1 2BW 


Action Super Gross 
Jeśli jeszcze starzy nie dali Ci na 
wymarzonego Harleya czy India- 
na, to możesz potrenować na tej 
gierce. Co prawda bez ogłuszają- 
cego huku silnika, ale za to w 
zgodzie z naturą. 


Demon Internet 
486DX2 (Pentium zalecane), 8 MB 
RAM (16 zalecane), Win 3.1/95 


Totalny internetowy szał! Po 
wszelakie informacje odsyłamy 
do dokumentacji programu. 


Wireplay 
BT 
Pentium, 8 MB RAM, Win 95, Modem 


No, quakerzy, mamy dla Was 
prawdziwą gratkę. Spotkaj się na 
sieci z ludźmi z całego świata i 
zobacz co nowego można wycis- 
nąć ze starego Quke'a!!! 
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gnition 
oś dla posiadaczy kart 3Dfx (Bur- TOWSELEJKO zarówno NAA 
uje! Rewolucja Was... piiii... Cen- > krążka, jak również 

ura — Suicide). Ta popularna zrę- ZNG] CD”. 

znościówka w nowym wcieleniu 


BRE RTR: 2. Aby zamówić prenumeratę 
rezentuje się wprost świetnie. a 


wystarczy wypełnić czytelnie 
standardowy blankiet pocztowy, 
_a w miejscu na korespondencję 
(na odwrocie blankietu) powtó- 
rzyć adres zamawiającego i na- 
| pisać czego dotyczy zamówie- 
| nie np. zamawiam PC Gamer 
Edycja CD x 3 od nr 1/98. 
ną kwotę pieniędzy bę- 

y lub sześciokrotną wiel- 
kością aktualnej ceny, tymże 
Shadow Warrior _ przekazem prosimy przesłać na” 

olejny update. Podnosi on walo- adres redakcji. - 

y bojowe tej bardzo fajnej strze- OO 
aniny first person perspective. _ wać za pośrednictwem UJ 

"IE RON 

emh Raider | Computer Graphics Studio 

owy patch dla posiadaczy Po- OZNA 

er VR, którzy chcą popełnić sa- 

obójstwo pod Windows 95. My I 
o Wam umożliwiamy! Uwaga! ŻY przesyłać do redakcji. 
Patch nie współpracuje z po- 5. Adres redakcji w stopce. 
przednimi nakładkami! ć 
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NA TROPIE Pierwsze spojrzenie na... 


BATTLEZONE 


PC GAMER płacze z radości będąc świadkiem narodzin nowego gatunku. MARK DONALD 


LINIT TYPES 
(1 BEER =Ę 


Ala EMMI STajY] 


m m 


Jeżeli zastanawiacie się, co ta gra ma wspólnego z pierwotną atarynkową 
nawalanką to odpowiedź brzmi: niewiele. Poprzednio nosiła nazwę Wa- 
steland Warriors, ale Battlezone brzmi zdecydowanie groźniej. 


W przeciwieństwie do pomrukiwań z Warcrafta II, tutaj nasi podwładni bez przerwy opowiadają nam przez radio o poniesionych stratach, co z pewnością wpływa na 
przyspieszone bicie serca, kiedy sytuacja wymyka nam się spod kontroli. Tak więc nie tylko ładnie wygląda, ale również brzmi nie najgorzej. 
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Activision postanowiła, że amerykańska kampania będzie dłuższa od so- 
wieckiej zakładając mniejsze zainteresowanie rolą komunistów. 


nalityka rynku gier komputerowych 

nie zaskoczy wieść, że główni produ- 

cenci prześcigają się w wysiłkach 

połączenia nieprawdopodobnej po- 
pularności strzelanek FPP (Quake i tym po- 
dobne) z nieustającą popularnością strategii 
czasu rzeczywistego (nazwijmy, jest grami w 
stylu CśC). Efektem tego zespolenia będzie 
ogólnie rzecz biorąc strategiczna gra akcji. W 
ten sposób narodzi się nowy gatunek otoczo- 
ny powszechnym uwielbieniem. 

Korzystając z zaproszenia ze strony kilku 
producentów, mogliśmy obserwować hodowlę 
kilku takich eksperymentów. Jednak ze wszy- 
stkich tych superhybryd jedynie Battlezone fir- 
my Activision zdaje się mieć szansę wyrośnię- 
cia na tęgiego osobnika. 

Po serii eksperymentów z MechWarriori 
Dark Reign, Activision nabrała koniecznego 
doświadczenia w dziedzinie obu wyjściowych 
gatunków. Jak usłyszeliśmy z ust kierownika 
projektu, Andrew Goldmana, „Pomysł na grę 


Najwyższa istota 
Przełomem dokonanym przez Activision jest 
strategiczny interfejs, zmieniający gracza w 
multi-zadaniową wszechmocną istotę: jedno- 
cześnie możemy zarządzać zasobami, rozwijać 
nowe technologie, dowodzić armiami oraz 
własnoręcznie rozprawiać się z natrętnymi 
przeciwnikami. Kluczem do sukcesu jest trój- 
wymiarowy topograficzny radar obecny w le- 
wym, dolnym rogu ekranu. Nawet jeśli oddaje- 
my się przyjemnościom osobistego rozprawia- 
nia się z wrogami, to jeden rzut oka pozwala 
nam zapoznać się z sytuacją na całym obsza- 
rze działań. Prosty system skrótów klawiaturo- 
wych i komend pozwala nam zająć się innymi 
oddziałami i wydawać rozkazy, dzięki którym 
fabryki produkują z zebranych surowców wię- 
cej tak bardzo potrzebnych czołgów. 

Biorąc pod uwagę fakt, że osobiste ucze- 
stnictwo gracza w walkach było możliwe, a na- 
wet niezbędne już w grach typu Red Alert, nie- 


„Wszyscy projektanci misji do MechWarriora i autorzy misji 
Dark Reign chcieli pracować przy Battlezone, powstała więc 
kombinacja tych dwóch stylów.” — Andrew Goldman 


podsunęli fani serii MechWarrior. Zapytaliśmy 
ich, czego oczekiwaliby w nowej odsłonie i 
chórem odpowiedzieli „strategii w stylu CAC”. 

Po pierwszych doświadczeniach z ra- 
czkującą jeszcze Battlezone stwierdziliśmy, że 
jest to amalgamat olbrzymich robotów, strzela- 
niny w stylu Quake 'a i symulatora czołgów. 
Gracz kieruje przebiegiem wypadków z kom- 
fortowego fotela pojazdu dowodzenia, poru- 
szając się po polu walki przy wykorzystaniu 
Quake'owego interfejsu, a pokryty nierówno- 
ściami teren sprawia, że walki toczą się w od- 
powiednim tempie. 


WARTO ZAGRAĆ W BATTLEZONE PONIEWAŻ... 


trudno uwierzyć, że opracowany przez Activi- 
sion system naprawdę działa. Co więcej, Bat- 
tlezone może pochwalić się innymi wielce obie- 
cującymi cechami, co tym bardziej skłania nas 
ku temu, by bardziej ją Wam przybliżyć. Grafi- 
cznie, nawet w wersji nieakcelerowanej, Battle- 
zone wygląda znakomicie dzięki konturowane- 
mu trójwymiarowemu terenowi i teksturom, któ- 
re, jak usłyszeliśmy od Goldmana, „zostały 
opracowane na podstawie zdjęć marsjań- 
skich”. „Teren zresztą odgrywa ogromną rolę” — 
dodaje po chwili i widać to na pierwszy rzut 
oka, kiedy popatrzymy jak nasz czołg mozolnie 


Połączy element dwóch najpopularniejszych gatunków. 

Dokona tego za pomocą eleganckiego interfejsu wymagającego użycia dwóch rąk. 
Ogromna katapulta zrzuca zaopatrzenie na pole bitwy. 

Do gry dołączony zostanie edytor misji, który nawet małpa potrafi obsłużyć. 
Activision ma nadzieję sprzedać ją armii jako ćwiczebny symulator. 


Activision 
Activision 


80% 
I kwartał 1998 





wspina się na wzgórze, a następnie nabiera 
szybkości, zjeżdżając z drugiej strony. Następ- 
nie Goldman ku naszej uciesze szybko stawia 
cztery wieżyczki osłonięte z jednej strony nie- 
dostępnymi ścianami skalnymi, tak że przeciw- 
nik może zapomnieć o oskrzydleniu. 

Nie zważając na wydobywający się z na- 
szych ust potok pytań, Goldman sprawnie za- 
jmuje się swoją bazą trzymając jednocześnie 
nieprzyjaciela w szachu. Nieprzyjaciel ten ma 
wymalowane na swoich czołgach ogromne 
czerwone gwiazdy, więc zgodnie wydajemy 
okrzyk radości. Znowu powraca Czerwona Za- 
raza. Battlezone przenosi nas do alternaty- 
wnej przeszłości circa 1960, kiedy to zimna 
wojna objęła swoim zasięgiem nawet prze- 
strzeń kosmiczną i zamieniła się w gorący 
konflikt o tajemnicze artefakty pozostawione 
przez nieznaną rasę Obcych. Walki między 
złowrogim Imperium Sowieckim a amerykań- 
skimi Strażnikami Wolności toczą się na Mar- 
sie, Wenus i na Księżycu. 


Połączone siły 

28 misji w dwóch kampaniach to miejsce, 
gdzie uwidacznia się równowaga między żywą 
akcją a strategią. „Wszyscy projektanci misji do 
MechWarriora i autorzy misji Dark Reign chcieli 
pracować przy Battlezone” — informuje nas 
Goldman. — „Powstała więc kombinacja tych 
dwóch stylów. Mamy eskortowanie konwojów, 
uwalnianie więżniów, misje sabotażystów i op- 
cjonalne cele pośrednie. Niektóre z misji wy- 
magają wykonania jednocześnie kilku zadań, 
tak więc będziemy mogli własnoręcznie zająć 
się wysadzeniem w powietrze elektrowni, je- 
dnocześnie jednak zlecając innemu oddziałowi 
zniszczenie osłon siłowych.” 

Obserwujemy więc jak Goldman prowadzi 
swoje operacje „zbuduj bazę i daj popalić wro- 
gowi”. Widzimy jak pod jego ręką wyrastają 
fabryki produkujące stawiacze min, mające za- 
bezpieczyć dojścia do bazy. Szpiegowskie ka- 
mery umieszczone zostają na orbicie, pozwala- 
jąc obserwować ogromne połacie terenu. Arty- 
leria przeciwnika ostrzeliwuje bazę, pstrząc te- 
ren pięknymi kraterami, a my odpowiadamy 
sprytną bronią sejsmiczną, która wytwarza falę 
uderzeniową, co wprawia nas w szał radości. 

Tak oto kończy się nasze pierwsze spotka- 
nie z Battlezone, a w przyszłych numerach mo- 
żecie spodziewać się regularnych doniesień na 
temat postępów prac. 
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Wizualny splendor F22 ADF zostanie znacznie wzbogacony 
nowym rozszerzeniem. Chociaż nie do końca, gdyż engine 
graficzny nie zmieni się nawet w najmniejszym szczególe. 
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To, co już jest warte 95%, ma teraz szansę się 


jeszcze poprawić! 


uż w 11/97 nr PCG PL popadłem w praw- 
dziwą ekstazę po kilku dniach spędzo- 
nych za sterami samolotu. F22 Air Domi- 
nance Fighter dostarczył mi wielu rados- 
nych chwil, ale ciągłe opóźnienia i szlifowanie 
szczegółów sprawiły, że szerokie rzesze graczy 
dopiero teraz mogą zapoznać się z całym ma- 
jestatem tej gry. | pewnie zaraz zaczną się na- 
rzekania, że nie wszystkie nadzieje zostały 
spełnione. Oczywiście jest to ogromna gra ob- 
darzona taką głębią i realizmem, że różne Joint 
Strike Fightery mogą spalić się ze wstydu, ale 
chcąc zdążyć przed Gwiazdką, autorzy musieli 
z kilku rzeczy zrezygnować. 

Dlatego też już niedługo możemy spodzie- 
wać się pojawienia F22 Total Air War, która za- 
pełni wszystkie luki. Chcąc dowiedzieć się, w 
jaki dokładnie sposób, postanowiliśmy wypytać 
o wszystko Nicka Clarksona z DID. Trafiliśmy 
akurat na oblewanie premiery F22 ADF, więc 
uzyskanie konkretnych informacji okazało się 
trudniejsze niż zazwyczaj. Mimo to udało nam 
się wyciągnąć z niego całą prawdę. 

„Total Air War jest przeznaczona dla po- 
ważnych nałogowców symulatorów lotu” — 
stwierdził Clarkson. — „Oczywiście to samo 
można powiedzieć o F22 ADF, ale Total Air War 
spowoduje jeszcze większe uzależnienie.” 

W trosce o zdrowie narodu Total Air War 
nigdy nie powinna ujrzeć światła dziennego. 
Jeżeli nadużywanie alkoholu kosztuje nasz kraj 
miliardy w utraconych roboczodniach, to Total 
Air War będzie kosztować nas jeszcze więcej. 
Ludzie zapomną o śnie, pracy i utrzymywaniu 
kontaktów towarzyskich... 








STEVE OWEN 


Wiele różnych kombinacji z bogatą w wydarzenia 
dynamiczną kampanią. 





„Wojna może objąć 12 państw, co daje nam ponad 40 000 
możliwych kombinacji.” — Nick Clarkson. 






Iva U J swiata 

Najbardziej widocznym dodatkiem jest dynami- 
czna kampania, czego bardzo brakuje w orygi- 
nalnej grze, gdzie znajdziemy jedynie wiele nie 
związanych ze sobą statycznych misji. 

„Nasza kampania jest nielinearna i rozgry- 
wa się w czasie rzeczywistym” — zapewnia nas 
Nick — „Nawet kiedy studiujemy mapy i zajmu- 
jemy się doborem wyposażenia, wojna toczy 
się bez naszego udziału.” Tak naprawdę, mo- 
żemy dzięki platformom radarowym AWACS 
biernie obserwować, jak na przestrzeni dwóch 
milionów mil kwadratowych rozgrywają się 
działania wojenne. „Każda kampania zaczyna 
się od jednego z dziesięciu osobnych i nieza- 
leżnych scenariuszy. Na przykład Saudyjczycy 
mogą przegrodzić Nil, co oczywiście wkurzy 
Egipcjan.” Możemy więc stanąć po stronie 
Saudyjczyków i po kilku lokalnych starciach 
wezwać na pomoc Amerykanów (w końcu ma- 
my kilka baryłek ropy). Z kolei Rosjanie i Chiń- 
czycy mogą zdecydować się na wsparcie 
Egipcjan. Ta. sytuacja może szybko przerodzić 
się w ogólnoświatowy konflikt. „Zależnie od na- 
szych decyzji w trakcie kampanii, wojna może 
objąć 12 państw, co daje nam ponad 40 000 
możliwych permutacji.” 

W kampanii wcielamy się w rolę dowódcy 





F22 TOTAL AIR WAR ZDOMINUJE WSZYSTKO, GDYŻ... 


Wojna toczy się w czasie rzeczywistym, bez względu , czy w niej uczestniczymy bezpośrednio czy nie. 
Nasza kampania może zacząć się od jednego z dziesięciu otwartych scenariuszy. 

0d nas zależy lokalny bądź ogólnoświatowy charakter konfliktu. 

Możemy samodzielnie budować misje z niewiarygodną precyzją. 

Wszystko to możemy robić w sieci w towarzystwie 100 innych pilotów! 


bazy realizującego politykę najwyższego do- 
wództwa. Na przykład na początku konfliktu 
nasz rząd może uznać za konieczne zniszcze- 
nie stacji radarowych i centrów komunikacyj- 
nych wroga. Sposób przeprowadzenia tej ope- 
racji zależy jednak wyłącznie od nas. Sprawu- 
jemy całkowitą kontrolę nad całością dostęp- 
nych sił, włączając w to wytyczanie pilotom 
punktów kontrolnych, przydzielanie zadań i 
nadzór nad załadunkiem każdej maszyny z 
osobna, a także, jak w pierwowzorze, możemy 
samodzielnie zasiąść za sterami maszyny lub 
ograniczyć się jedynie do wydawania poleceń 
z pokładu AWACSa. 

Innym ważnym nowym elementem jest 
edytor pojedynczych misji, bardziej zaawanso- 
wany niż wszystko co udało nam się do tej 
chwili zobaczyć. Oprócz modyfikowania orygi- 
nalnych misji z ADF, możemy tworzyć od zera 
własne scenariusze, w których znajdzie się do- 
wolna liczba samolotów lecących dowolnymi 
trasami i strzelających dowolnymi pociskami, 
jakie tylko uznamy za stosowne. Można toczyć 
pojedynki z każdym zauważonym na ekranach 
radarowych przeciwnikiem, a także przydzielać 
zadania skrzydłowym. Zapisywanie scenariu- 
sza w oddzielnych plikach umożliwia uczestni- 
czenie w misjach również naszym kumplom. 

W Total Air War przewidziano wykorzysta- 
nie w grze systemu Wireplay oraz dodano wiele 
nowych opcji multi-player, jak na przykład usta- 
lanie liczby zwycięsko zakończonych pojedyn- 
ków gwarantujących zwycięstwo danego ze- 
społu. W grze będzie można również korzystać 
z joysticków ze sprzężeniem zwrotnym. 

Najlepszą jednak wiadomością jest to, że 
ponieważ Total Air War to tylko rozszerzenie, 
zakup nie uszczupli zbytnio naszych portfeli. 


Digital Image Design 65% Pod warunkiem oczywiście uprzedniego wyko- 
Ocean Wielkanoc 1998 sztowania się na F22 ADF. 
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NA TROPIE Pierwsze spojrzenie na... 


Sena 4 szpara 
JE aoc AJ 


(Góra) Każdy ze statków jest w pełni teksturowany, a akceleracja 3D po- c A) : mk 


zwoliła uzyskać oszałamiające efekty jak refleksy, eksplozje i przezroczy- pun są pwp 


stość. (Główny) Kokpity mają dość tradycyjny wygląd, mnóstwo wskaźników 
i skanerów, a nawet zdjęcie narzeczonej. 
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ERCEPTÓR 


Wszystko co dobre przychodzi 


iedy zewsząd dochodzą głosy 
zachwytu nad X-COM: Apoca- 
lypse, MicroProse postanowiła 
A nie spoczywać na laurach. Wy- 
korzystując okazję, szefowie firmy zapo- 
wiedzieli czwartą grę z niezwykle popu- 
larnej serii strategii pod tytułem X-COM: 
Interceptor. 

Może zastanawiacie się, gdzie po- 
działa się izometryczna grafika 3D i czy 
widoczny tu obrazek nie pochodzi czasa- 
mi z jakiegoś klona X-Wing vs TIE Fighter. 
Nie, nie pomyliły nam się screeny, to fir- 
ma MicroProse postanowiła, że czwarta 
odsłona gry będącej dotychczas opartą 
na systemie tur strategią stanie się kos- 
miczną strzelanką z elementami strategii. 





sa 


E 


Na linii ognia 

Ryzykując gniew ze strony konserwatywnych 
miłośników wszystkiego, co związane z X-COM, 
Interceptor sadza nas w kokpicie statku kosmi- 
cznego, pozwalając nam osobiście brać udział 
w kosmicznych potyczkach w stylu X-Wing. 
Oprócz tego znajdziemy tu obowiązkowe ele- 
menty strategiczne, będące połączeniem zaa- 
wansowanego zarządzania zasobami, badań 
naukowych, konstruowania baz i rozbudowy- 
wania ich. 

Odsłaniając rąbka tajemnicy Dave Ellis, 
projektant MicroProse, zachwycał się wyzwole- 
niem gry z ograniczeń, jakie nakłada gatunek 
gier strategicznych. „Kiedy na rynku ukazywał 
się Terror Of The Deep, pomyślałem, że fajnie 
byłoby pozwolić graczom zasiąść w kokpicie 
Interceptora. Mam nadzieję, że uda nam się 
przekonać do tego pomysłu miłośników po- 
przednich części serii — podobnie jak fani Star 
Treka zaakceptowali Next Generation.” 

W chronologii świata X-COM, akcja Inter- 
ceptora rozgrywa się między Terror Of The De- 
ep i Apocalypse. Obcy usiłują zbudować urzą- 
dzenie mogące zniszczyć Ziemię i, co jest 
oczywiste, naszym zadaniem jest przeszkodze- 
nie im w tym poprzez atakowanie ich placówek. 
Autorzy starają się dobrze wyważyć elementy 


X-COM: INTERCEPTOR BĘDZIE CZWARTYM POWODEM DO DUMY GDYŻ... 


czwórkami. Czteropak, 








Zajęte przez Obcych placówki, muszą być odbite 
za wszelką cenę. 


strategii i walk, tak by dopiero opanowanie 
obydwu pozwoliło odnieść w grze sukces. 
„Chcemy, aby oba aspekty stanowiły inte- 
gralną część gry” — mówi Ellis. — „Konieczne 
będzie angażowanie pilotów, z których każdy 
obdarzony jest indywidualnymi cechami jak 
odporność, inteligencja, odwaga i zdolności 
psioniczne, co z kolei wymaga odpowiedniego 
dopasowania do nich statków, aby ich zdolno- 
ści zostały maksymalnie wykorzystane.” Ozna- 
cza to, że każdy statek może być dowolnie mo- 
dyfikowany. Można wyposażać je w osiem róż- 
nych typów działek laserowych oraz dziesięć 
rodzajów pocisków, plus psiblaster — jeżeli 
zdolności psioniczne pilota pozwalają mu na . 
przejęcie kontroli nad statkiem obcych. Każdy 
dokonany wybór ma wpływ na masę statku, a 
co za tym idzie na jego szybkość, zwrotność i 
moc osłon w walkach z tymi natrętnymi obcy- 





cztery pory roku... i cztery gry X-COM. 


MATTHEW PIERCE 


mi. Misje będą mogły być rozgrywane w 
dowolnej kolejności, a poszczególne wy- 
darzenia będą miały miejsce w losowo 
wybranych momentach, co — zdaniem El- 
lisa — zapewni grze dużo większą żywot- 
ność w porównaniu z innymi symulacjami 
walk kosmicznych. 

„To, co odróżnia Interceptora od 
gier z serii Wing Commander, to brak 
konkretnego scenariusza. Za każdym ra- 
zem sekwencja wydarzeń jest zupełnie 
inna, co oznacza, że każda rozgrywka 
różni się od poprzedniej.” 

Mimo zapewnień, że współczynnik 
strategii do walk będzie podobny do tego 
z poprzednich gier, wygląda na to, że 
znacznie więcej pracy włożono w system 
bojowy niż w bardziej typowe dla X-COM 
sekwencje strategiczne. Opierają się one na 
utrzymywaniu produkcyjności baz celem zape- 
wnienia możliwości zatrudnienia większej li- 
czby pilotów, organizowaniu zespołów naukow- 
ców oraz obronie placówek, które są w naszym 
posiadaniu. Opracowano już specjalne grafi- 
czne efekty 3D jak rozbłyski, w pełni teksturo- 
wane statki kosmiczne i efekty przezroczysto- 
ści zastosowane do „maskowania” statków ob- 
cych, a także opcje przyspieszania upływu cza- 
su w obu segmentach gry. 


Tryb Deathmatch 

Po raz pierwszy w dziejach całej serii X-COM: 
Interceptor da nam możliwość skorzystania z 
trybu multi-player w wersji deathmatch. Gracze 
będą mogli skonfigurować swoje statki i wypo- 
sażyć w ulubiony typ uzbrojenia, a następnie 
rzucić się w wir walki, bez konieczności zawra- 
cania sobie głowy jakimiś elementami strategi- 
cznymi. Wygląda i brzmi, jak X-Wing vs TIE 
Fighter. Do dyspozycji mamy kilka kamer, a 


„To, co odróżnia Interceptora od gier z serii Wing Comman- 
der to brak konkretnego scenariusza. Za każdym razem 
sekwencja wydarzeń jest zupełnie inna” — Dave Ellis 


Nigdy przedtem nie stworzono połączenia strategii w czasie rzeczywistym i walk w kosmosie. 

W przeciwieństwie do poprzedniczek, grafika jest przepiękna, szczególnie we współpracy z kartami 3D. 
Statki wroga mogą naprawdę wywołać dreszcze, wyglądając niczym kreacje w stylu Aliena. 

Obecny jest tryb multi-player mogący rywalizować z X-Wing vs TIE Fighter. 


Nie zobaczymy Marka Hamiilla. 


Microprose 
Wydawca Microprose 


Zaawansowanie 50% 
Premiera Marzec 98 


osłony, lasery i moc silników mogą być dowol- 
nie kalibrowane. Ponadto każdy statek ma swój 
specyficzny kokpit. 

Ellis podkreśla, że właściwy „klimat” gier 
X-COM pozostanie bez zmian, nawet jeśli walki 
w przestrzeni kosmicznej mają niewiele wspól- 
nego z opartą na turach strategią. Wygląda to 
imponująco i jeżeli sekwencje strategiczne oka- 
żą się tak dobre jak segment bojowy, to możemy 
spodziewać się prawdziwego przeboju. 
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ZAPOWIEDZI 
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WRA 
WATA 


W bieżącym miesiącu, 
w dziale „Zapowiedzi” 
najciekawszą informacją 
jest niewątpliwie EBT 
Tank. Wszystkich fascy- 
natów symulacji zapra- 
szam na stronę 25, na 
której znajdziecie więcej 
informacji na temat tej 
wspaniałej giery i zwią- 
PESO NEW OCE! 
DID. Inną ciekawą pro- 
dukcją wartą uwagi jest 
gierka pt. Anarchy — 
warto na to rzucić 
okiem. Dla wszystkich 
maniaków Dooma, ró- 
wnież znajdzie się coś 
ciekawego — zajrzyjcie 
na stronę 17 i przeczy- 
tajcie artykuł „Doom 
TC for Quake”. Inną 
interesującą pozycją jest 
Stunt R.C. Copter, czyli 
symulator... helikoptera 
OOO ZSZOW EOS 
Jako, że tę gierkę zrobi- 
li ludzie z Shiny, jest to 
niewątpliwie pozycja 
warta Twojej uwagi. Za- 
praszamy do czytania! 
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Plane Crazy 


Wspaniała gra słów 


Sztandarowa gra z pecetowych automatów wkracza na 


domowe ekrany. 


lane Crazy stanowi awan- 
P gardę zręcznościowej in- 

wazji i jej zadaniem jest za- 
demonstrowanie niepodważalnej 
wyższości peceta nad automata- 
mi. Wbrew naszym oczekiwaniom, 
nasz pierwszy kontakt z Plane 
Crazy nie nastąpił w jakimś salo- 
nie gier, ale na naszym redakcyj- 
nym komputerze. 


Czego więc możemy spodzie- 


wać się po grze zaprojektowanej 
przede wszystkim do pozbawiania 
nas dużych ilości monet? Śmiała i 
kolorowa grafika to, jak można się 
było spodziewać, mocna strona 
Plane Crazy i mimo swojej krzykli- 
wości ogólnie sprawia miłe wraże- 
nie. Pasuje także do idei zwario- 
wanych gonitw samolotowych. W 
grze zasiadamy za sterami szalo- 
nego samolociku, którym musimy 
pokonywać pokręcone tory, doko- 


DONOSIKI 


Krwista orgia 

Firma SCI celebruje zakończenie 
sporu z brytyjską komisją do spraw 
ratingów. Po wielu przepychankach 
pełna wersja Carmageddon otrzymała 
certyfikat dopuszczający grę do 
sprzedaży w Wielkiej Brytanii. Stało 
się tak dzięki skutecznej apelacji. 
Autorzy zarzucili komisji, że odmowa 
przyznania certyfikatu grze, w której 
możemy oddawać się koszeniu prze- 


nywać szaleńczych manewrów, 
zbierać świrowate przedmioty i 
wyprowadzać w pole wykręco- 
nych przeciwników. 

Na szczęście autorzy z Inner 
Workings dla domowych użytko- 
wników przygotowali nieco wzbo- 
gaconą wersję. Mamy więc osiem 
różnych samolotów do wyboru i w 


Plane Crazy ma wiele 
opcji multi-player oraz 
bardzo ciekawą graficzkę 


A= 





zw Ę 
chodniów i zwierząt za pomocą pod- 
rasowanych samochodów, stoi w 
sprzeczności z europejską konwen- 
cją wolności słowa. Prawnicy SCI 
spisali się na piątkę. Już niedługo 





















Plane Crazy intensywnie wykorzystuje 
dopalacze 3D w tworzeniu swoich zróż- 
nicowanych krajobrazów. 








trakcie składających się z pięciu 
wyścigów zawodów zarabiamy pie- 
niążki, które następnie możemy wy- 
dać na zmodyfikowanie naszej ma- 
szyny. Dodatkowe uzbrojenie wpro- 
wadza trochę gwałtowniejszych 
emocji, a znalezienie drogi na skró- 
ty pozwala na uzyskanie lepszych 
czasów. Nasz krótki kontakt z P/a- 
ne Crazy dostarczył nam zadziwia- 
jąco dużo uciechy, ale tylko czas i 
recenzja pozwoli nam stwierdzić, 
czy skończona gra spełni pokłada- 
ne w niej oczekiwania. 




















e Wydawca, firma Europress ma 
nadzieję, że Plane Crazy wystartu- 






je w marcu. 


powinien pojawić się patch przywra- 
cający grze oryginalną krwistoczer- 
woną świetność. 


Sprzeczność interesów 

W tym miesiącu dział Zapowiedzi zo- 
stał przyćmiony przez wyczerpujące 
spojrzenie na rok 1998. Zarzucone 
przez nas sieci zapewniły tak bogaty 
połów, że niewiele zostało do opisa- 
nia. Jednak sito Zapowiedzi nie pomi- 
nęło nawet najdrobniejszego drobiaz- 
gu, więc możecie spać spokojnie. 














Rok po Quake'u nadchodzi 
Doom w nowej formie! 


| kazał się wreszcie oczeki- 
M M wany przez wszystkich 

uu QuakeTC. Teraz wszyscy 
fani Dooma mogą jeszcze raz 
spróbować swoich sił w kultowej 
grze Carmacka. Ale — i tutaj kryje 
się prawdziwa niespodzianka — 
z wykorzystaniem bardziej zaa- 
wansowanego technicznie en- 
gine'u Quake a. 

Ten dodatek do Quake 'a zaty- 
tułowany „Your Path Of Destru- 
ction” stanowi mieszankę najlep- 
szych poziomów z Dooma i Dooma 
II plus kilka nowych, chociaż wyraź- 
nie inspirowanych Doomem leveli 
autorstwa MoXlilL Interactive. Grafi- 
cznie YPOD jest prawie doskonała. 
Jedynym, małym rozczarowaniem 
jest uzbrojenie oraz częściowo 
oświetlone obszary powodujące 
kłopoty z paletą kolorów. Jednak 
poza tymi drobnymi niedociągnię- 























niałej akcelerowanej grafice 3D. * 


| (PCG 17, 96%) 
| Trójwymiarowa strzelanina 
i w największym kapeluszu, 
najróżowszym Cadillacu i z 
m: 4 najdłuższą kolejką pań o 
wątpliwej i wszem wiadomej profesji. Jeżeli nie stano- 
wi to dostatecznej rekomendacji, to nie wymyślimy 
już nic innego. Na dodatek tryb single-player jest 
wszystkim mm czym Dowiien być poprzeci Guakę 


| Codemasters 

j (PCG 18, 90%) 

Przez ostatni rok jedyną 
grą w temacie wyścigów 

" samochodowych, jaką z 
«czystym sumieniem mog- 
liśmy zarekomendować, była Grand Prix 2. Tą złą 
passę przerwała w końcu Toca dzięki swojej wspa- 


Wspaniała gra słów 


ciami (które znikają po uruchomie- 
niu GLQuake), YPOD można po- 
traktować jako radosny powrót do 
wesołych czasów opartych na spri- 
te'ach strzelanek 2,5D. 

Oczywiście niezbyt zróżnico- 
wane kolorystycznie tekstury, sto- 
sunkowo uproszczona architektu- 
ra i komiksowe stwory przegrywa- 
ją pojedynek z bardziej elegan- 
ckim Quake 'em, ale kto potrafi 
oprzeć się pełnym potworów kom- 
natom, mrocznym obszarom naje- 
żonym wprost pułapkami i oczywi- 
ście sile rażenia BFG 9000. 

My starzejemy się, ale Do- 
om, niczym Dorian Gray, pozo- 


Oto prawdziwy WO 


staje młodzieńczy jak zawsze. 
Gorąco polecamy odwiedzenie 
strony 








http://www.planetquake.com/doom 
gdzie będziecie mogli ściągnąć 
sobie YPOD. 





Strategia czasu rzeczywistego pod 
tytułem Dominion będzie pierwszą 
grą wydaną przez lon Storm. Roz- 
sławieni na cały świat byli członko- 
wie ld, którzy w pocie czoła pracu- 
ją nad Daikatana, pozyskali tę grę 
od 7th Level (autorów Arcade Ame- 
rica) za poradą Todda Portera, 
który zanim stał się współzałoży- 
cielem lon Storm był głównym pro- 
jektantem tego projektu. 

Pytanie, które teraz — po uka- 
zaniu się Total Annihilation — każ- 
dy producent strategii czasu rze- 
czywistego musi sobie zadać, to na 


REKOMENDACJA 


| lizuje z Curse Of Monkey 





pierwszeństwa w kategorii przygodówek. Jeżeli rusza- 
ją Was futurystyczne wizje, które można oglądać bez 
końca, Wasz wybór powinien paść na Blade Runnera. 
Jeżeli wolicie klasyczne komiksy to tylko Monkey. 





| (PCG 15, 95%) 
Oto doskonały technicznie 















wa aeflai i  anastycżny dynamizm lotu, ale przede 
wszystkim to niepowtarzalne uczucie sterowania nie- 
prawdopodobnie zaawansowaną maszyną. 


jakim polu konkurować z arcydziełem 
Cavedog? Autorzy z lon Storm posta- 
wili na tak przyziemne drobiazgi, jak 
smierć, zniszczenie i bojowe wirusy 

komputerowe. Jednym z ważniejszych 
elementów, który ma wyróżnić Domi- 
nion na tym bardzo konkurencyjnym 


polu, to cztery całkowicie różniące się 
między sobą rasy. Cztery militarne po- 


tęgi rozpoczynają swoje kampanie na 
czterech różnych planetach i zadają 

sobie militarne ciosy za pomocą wła- 
ściwych dla każdej z nich broni. Zda- 


niem autorów taktycznym kluczem do 


sukcesu w grze są dowódcy polowi, 













Virgin 
(PCG 17, 94%) 

Ten cyberpunkowy kryminał 
jest tak wciągający, że rywa- 


Island LucasArts o palmę 


Ocean 


symulator lotu autorstwa 
DID, niekwestionowanych 
mistrzów gatunku. Wyjątko- 





Potrzebujesz gry teraz, właśnie w tej chwili? Oto kilka 
najlepszych pozycji właśnie teraz dostępnych. 





poważne zagrożenie naszego zdrowia i życia. Ostatnio 
powzięliśmy postanowienie obycia się bez Totał Anni- 
hilation przez cały tydzień. Wytrwaliśmy dwa dni. Ta 
gra spędza nam sen z powiek. 





cznościówka z akcją zakrojoną na ogromną skalę. Za- 
gadki, oszałamiające widoki, niepowtarzalna atmosfe- 
ra i niezliczone wyzwania są absolutnie wciągające. 


którzy potrafią szkolić i dowodzić 
oddziałami na rozlicznych fron- 
tach. Pożyjemy, zobaczymy. 















GT 
| (PCG 15, 94%) 

. TAnie jest kolejnym klonem 
* Red Alert. To punkt zwrotny 
w ewolucji strategii czasu 
rzeczywistego. Stanowi też 










Eidos 
*" (PCG 17, 94%) 

£ Błyskotliwa gra przyćmiona 
| jedynie splendorem odtwór- 
czyni roli głównej. Tomb 
Raider to ekscytująca zrę- 
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Lista dystrybutorów 
IPS 8 L.E.M. 


AMI-COMM 
Gdańsk ul. Kartuska 245 
tel. 058 - 32 10 44 


AR-Media 
Gdańsk ul. Olsztyńska 3 
tel. 058 - 553 43 40 











AVAX 
Warszawa ul. Angorska 15a 
tel 022- 617 14 78 


LK AVALON 
Rzeszów Ul. Targowa 1/1010 
tel. 017- 85 22 707 


BILANG 
Szczecin Pl. Rodła 8 
tel. 091- 59 57 68 lub 84 24 96 


PLAY 
Warszawa ul. Potocka 14 paw.2 
tel. 022- 33 08 09 


MARMET 
Zabrze ul. Wolności 262 
tel. 032- 271 56 11 w.460 

275 39 72 


MIRAGE 
Warszawa ul. Obrońców 3 
tel 022- 616 15 51 lub 55 


WALDI 
Wrocław ul. Klaczki 4/1 
tel. 071- 325 24 58 


USER 
Kraków ul. Przemysłowa 12 
tel. 012- 66 85 00 
56 46 66; 56 50 53 


SKLEPY FIRMOWE 


AGNUS 
Warszawa ul. Widok 19 


AMIKOM 
Białystok ul. Piłsudskiego 38 























































ARTICA 
Gdańsk ul. Grunwaldzka 45 


BILANG 
Szczecin PI. Rodła 8 


CATOM 
Katowice ul. Mickiewicza 4 


COMAT 
Warszawa Dw. Centralny paw.12 


CMR DIGITAL 
Warszawa Al. Jerozolimskie 2 


DYNAMIC 
Sosnowiec ul. Modrzejewskiej 16 


MICRO-FAN 
Olsztyn PI. Wolności 2/3 


P.H.U. JANA 
Gliwice ul. Barlickiego 4 





































ALDI 
Wrocław: ul. Św. Mikołaja 56/57 
Dom Handlowy FENIKS IV piętro 
Dom Handlowy PODWALE I piętro 


X-Y-Z 
Lublin ul. Okopowa 6 


Sklepy EMPiK Megastore 
na terenie całego kraju 


„GAGATA” 
Sklep Komputerowy 
Hala Elzam, pawilon 5 
ul. Grunwaldzka 2, Elbląg 
















Z drugiej ręki 


Nasz nieustraszony kore- 
spondent rajdowy donosi o 
nowej grze samochodowej. 


EH pewnością pamiętacie, że 

g w przeszłości na naszych 
a łamach zagościła duża li- 
czba obrazków z Ultimate Race, 
które dość znacząco ubarwiły 
nasze strony. Poprzednio dołą- 
czana promocyjnie do kart 
PowerVR przyciągała oczy 
spektakularną grafiką i szaleń- 
czą szybkością. 


Rzadki moment w Ultimate Race Pro, 
kiedy nie dostajemy po oczach efektem 
lens flare. 


Firma Kalisto kończy teraz pra- 
ce nad pełną wersją 
zasługującą na 
własne tekturo- 
we pudełko 

i miejsce na 
półce sklepowej 
oraz tytuł Ultimate 
Race Pr 

o. Oprócz dodania „P- 
ro” do nazwy autorzy uzupeł- 
nili grę o 15 dodatkowych to- 
rów, wpakowali 4 tryby rozgryw- 
ki, dołożyli wiele opcji multip- 
layer i przystosowali ją do pracy 






z joystickami ze sprzężeniem 
zwrotnym, okulara- 
mi 3D, a nawet z 
kartą 3Dfx. Gra- 
fika może nie 
jest już tak po- 
rażająca jak 
osiem miesięcy 
temu, ale i tak 
jest na tyle dobra, 
by przekonać MicroProse, 
strażników GP2, że warto wy- 
dać Ultimate Race Pro. Następne 
doniesienia w miarę rozwoju 
wypadków. 


5 





Obserwujemy renesans gier RPG. 
Motywowani faktem, że najlepsze 
przedstawicielki tego gatunku powo- 
dują w Japonii masowy szturm na 
sklepy, a większość Amerykanów i 
tak woli żyć w świecie fantazji, taj- 
ne sekty programistów przemierza- 
ją najmroczniejsze miejsca świata, 
szukając tematu na „wielki hit” 


Nie może się nie podobać 
Futbolowe gry menedżerskie nie 
przestają sprzedawać się znakomi- 
cie. Nic więc dziwnego, że Sierra 
zapowiedziała kolejny produkt ze 
swojej serii, przebiegle nazwany 
Ultimate Soccer Manager 98. Obe- 
jmująca ligi angielską, szkocką, 


włoską, francuską i niemiecką, 
USM98 obiecuje wiele różnoro- 
dnych opcji, włączając w to sponso- 
rów, politykę informacyjną, handel 
piłkarzami, a nawet kampanie re- 


Całkiem podoba nam się Sepferra 
Core wyczarowywana aktualnie przez 
Valkyrie Studios gdzieś w USA. Go- 
ście z tej firmy twierdzą, że jest to 
przygodowa gra role-playing grafi- 
cznie utrzymana w stylu anime, jak 
zresztą wszystko w dzisiejszych cza- 
sach. Bardziej intrygujący jest brak 
jakichkolwiek lochów. Autorzy posta- 
wili raczej, niczym zbuntowany poli- 
cjant kierujący się własnymi zasada- 
mi, na futurystyczną scenerię, gdzie 
magia przemieszana jest z zaawanso- 
waną technologią. 

System magii oparty jest na „kar- 
tach przeznaczenia”, które można łą- 
czyć na różne sposoby. Fabuła opowia- 
da o politycznych niepokojach w nie- 


klamowe. Mechanizmy sztucznej inteli- 
gencji podobno pozwalają na odzwier- 
ciedlenie wszystkiego tego, co dzieje 
się w prawdziwym świecie piłki nożnej. 
Na tej podstawie możemy oczekiwać 





zwykle dziwacznym świecie, w 
którym znajdziemy komputer wiel- 
kości księżyca i unoszące się w 
przestrzeni skorupy zaludnione 
robotami i ludźmi. 


© Wydawca oraz data premiery 
Septerra Core zasnute są 
mgłątajemnicy. 





zarzutów o sprzedaż meczów, nepo- 
tyzm i afer dopingowych. 


Nowe projekty 

Firma Eidos nabyła prawa do konwersji 
Final Fantasy VII na PC. Ta znana z 
PlayStation seria RPG jest jedną z naj- 
większych sukcesów w historii gier 
komputerowych. Z kolei firma Rage 
pracuje nad drugą grą wykorzystującą 
engine z Incoming. Nowy projekt nosi 
tytuł Hostile Waters i będzie współdzia- 
łać ze standardem AGP. 
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Samolot na sznurku 


idzieliście kiedyś w parku 

facetów ściskających w 

dłoni dziwne maszynki 
przypominające kształtem odbior- 
nik radiowy? Zauważyliście, że pa- 
trząc w niebo, po chwili padają na 





Shiny zawsze słynęła z oryginalnych 
produkcji — tak będzie i tym razem! 


eżeli świetna Armoured Fist 2 


firmy Novalogic nie zaspokoi- 

ła Waszego apetytu na prze- 
jażdżki w wielkiej blaszanej pu- 
szce, BMG oferuje nam 
Spearhead, kolejną symulację 
Abramsa M1A2, wyproduko- 
waną przez Zombie. Tworzona 
przy pomocy specjalistów od 
militarnych symulatorów Spear- 
head ma wiernie odtworzyć spe- 
cyfikę Abramsa oraz połączyć 
realizm z pokaźną dozą bardzo 
żywiołowej akcji. 


Wersja, którą dane nam było 


wypróbować, miała wsparcie dla 
kart 3Dfx, Rendition i PowerVR 
oraz dla 
specjal- 
nych joy- 


OWAKIH LA 

Firma Papyrus rozpoczęła prace nad 
NASCAR 3, czyli, jak nietrudno się 
domyślić, kontynuacją odnoszącego 
pasmo sukcesów NASCAR 2. Wszy- 
stko odbywa się pod czujnym okiem 
Sierry i prace najprawdopodobniej 
potrwają nieprzerwanie do gwiazdki 
1998. Autorzy snują śmiałe plany 
nowych modeli fizycznych, mecha- 
nizmów SI i wiele innych, o czym 
nie omieszkamy Was na bieżąco 
informować. 
























Gierka dla wszystkich zafascynowanych produktami Shiny. 


trawę, aby uniknąć spotkania z 
czymś nadlatującym z tego kierun- 
ku? Tak, tak — to nie zboczeńcy, 
ale najnormalniejsi na świecie fani 
modeli latających, sterowanych ra- 
diem. A co byście powiedzieli na 
to, aby zrobić... symulator takiego 
modelu? Fajny pomysł, niepraw- 
daż? A trzeba dodać, że jest właś- 
nie wprowadzany w życie przez 
znaną z oryginalności firmę Shiny. 
Stunt R.C. Copterto produkcja, 
która pozwoli odpocząć graczom 
od rasowych symulatorów przepeł- 
nionych masą (czasami niepotrzeb- 
nych) opcji. Według ludzi odpowie- 


Zamknięci w pudle 


sticków ze sprzężeniem zwrotnym. 

Tekstury nałożone na każdy 

pojazd są oparte na au- 
tentycznych fotogra- 

4 fiach. Nagrano i wy- 

samplowano każdy 
odgłos silnika. Pole 
bitwy znajduje się 
na terenach Tunezji 

— cały teren został 
pieczołowicie zren- 
derowany. 

Nie mieliśmy możliwo- 
ści zagrania w Spear- 
head w sieci, ale zape- 

wniono nas, że ujrzymy 

dającą więcej satysfak- 
cji rozgrywkę deat- 
hmatch, w której będzie 
mogło uczestniczyć mak- 
symalnie 18 graczy wyko- 
rzystujących sieć lokal- 


* 


Optyczne szaleństwa 

Firma Electronic Arts ogłosiła plany 
wsparcia nowego modelu trójwymiaro- 
wych okularów VR, podpisując porozu- 
mienie z firmą H3D Entertainment, któ- 
rej produkt pod nazwą H3D Eyewear 
już niedługo pojawi się na rynku w ce- 
nie poniżej 100 funtów. Pierwsze gry 
kompatybilne z nowym standardem 
ukażą się na wiosnę i jedynie firma o 
tak potężnym zapleczu jak EA może po- 
dejmować próbę przywrócenia wiarygo- 
dności idei trójwymiarowych okularów. 


dzialnych za tworzenie tego projek- 
tu, w Stunt R.C. Copter największy 
nacisk zostanie położony na uzys- 
kanie możliwie najwyższej grywalno- 
ści za cenę zrezygnowania z wyso- 
kiego poziomu realizmu. 

Normalnie, w tym miejscu, 
stwierdzilibyście — „phi, też coś: ta- 
kich gierek na peceta jest na kopy!”. 
Sprawa jest jednak trochę bardziej 
skomplikowana, ponieważ w tworze- 
nie Stunta zaangażowali się chłopcy 
z Shiny (MDK, Earthworm Jim) i sam 
maestro Dave Perry! Znając ich filo- 
zofię tworzenia gier mówiącą, że da- 
na produkcja stanie się hitem wtedy, 
gdy do klasycznego, lubianego 
przez wszystkich tematu, dorzucimy 
sporo udziwnień, możemy spodzie- 
wać się stworzenia czegoś na- 
prawdę fajnego. 

Programiści twierdzą, że mi- 
mo iż gra będzie bardziej zręczno- 
ściowa niż symulacyjna, to mimo 
wszystko znajdzie się w niej sporo 
elementów z gatunku „simulation”. 
Co prawda będziemy latać w dzi- 
wnych, fantastycznych krajobra- 
zach, ale jednocześnie będziemy 
musieli nieżle się napocić np. przy 
lądowaniu na poruszających się 
pojazdach. Jednak myślą przewo- 
dnią gry jest po prostu radość z 
giercowania, dlatego wszyscy 








RETIE 





LU a 


Mamy nadzieję, że następujące gry ujrzą światło dzienne 


jeszcze w 1998 roku: 


| 

| 

Ę 

ł 

| 

i 

i 

Alpha Centauri (EA) 

i Daikatana (Eidos) 

| Deathtrap Dungeon (Eidos) 
| Duke Nukem Forever (GT) 

| Earthsiege 3 (Sierra) 

| GP Legends (Sierra) 

| Grim Fandango (LucasArts) 
| Half Life (Sierra) 

| Hardwar (Gremlin) 

| Incoming (Rage) 

| Populous 3 (EA) 

| Prey (3D Realms) 

ł Riverworld (EA) 

| Sentinel Returns (Psygnosis) 
| SimCity 3000 (EA) 

| Sin (Activision) 

| Starcraft (Blizzard) 

| SwOS 2000 (GT) 

| Unreal (Epic) 





ZAKEAMYA 








Do licha — aż łza kręci się w oku! Przy- 
pominają się dni młodości, gdy czło- 
wiek biegał po polu z wiropłatem na 
sznurku. Ech, młodość! 


przeciwnicy rasowych symulacji 
będą musieli koniecznie zwrócić 
uwagę na ten tytuł. 

Wg ludzi z Shiny niektórzy im- 
ponują dziewczynom wykonując 
skomplikowane manewry na swo- 
ich motorach, natomiast są też ta- 
cy, którzy chcieliby zaszpanować 
im małpią zręcznością w gierkach 
tego typu. To właśnie dla nich po- 
wstaje Stunt R.C. Copter. Cóż, na- 
szym zdaniem jest to dość dziwny 
i odważny pomysł. Mamy nadzieję, 
że Shiny z tak trywialnego tematu, 
zrobi coś naprawdę wielkiego (a 
udowodnili już, że to potrafią!). Jak 
na razie będą musieli znaleźć pub- 
lishera, którego zdołają namówić 
do wydania tak oryginalnego, w 
dodatku całkowicie pozbawionego 
brutalności, programu. 





Z | 
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Czy można powstrzymać 
Microsoft? Najpierw zajmu- 
ją miejsce na tej stronie, 
potem cały świat! 


edną z najlepszych rzeczy w 
Dungeon Keeper było wchodze- 
?_ nie w skórę naszych bestii (bez- 

krwawe) i oglądanie świata ich dia- 
belskimi oczkami. Niestety, taktyka 
nie miała szerszego zastosowania. 
Jest to wada, jaka mamy nadzieję, 
zostanie usunięta w Anarchy, czyli 
grze, którą wyda brygada global- 
nych anarchistów — Microsoft. 

Na początek należy przygoto- 
wać absurdalny plan bitwy. Czyżby 
wykrzykując fragmenty dadaisty- 
cznej poezji i rzucając strzałkami 
w mapę pola bitewnego namalo- 
waną przez przedstawicielkę kro- 
wiej rasy? Ku naszemu zdziwieniu 


Nowa idea? 


nie — po prostu tradycyjnie, czyli 
za pomocą dwuwymiarowej mapy. 
Cała taktyka polega na przejmo- 
waniu stacji energetycznych celem 
zapewnienia dostaw prądu i jedno- 
czesnej obronie własnych siłowni 
przed zakusami przeciwników. W 
późniejszym stadium rozgrywki 
zdobędziemy umiejętność samo- 
dzielnego budowania stacji. 

Po rozpoczęciu bitwy wyda- 
rzenia toczą'się lawinowo. Krótko 
mówiąc, skaczemy po całym tea- 
trze wojennym, przejmując kontro- 
lę nad różnymi pojazdami niczym 
Bugs Bunny, który potrafił być w 
czterech miejscach naraz. W Dun- 
geon Keeperze wszystko można 
było osiągnąć nie kalając sobie 
rąk pracą, u boku naszych nisko 
upadłych podopiecznych. W Ana- 
rchy trzeba będzie stać się specja- 
listą w każdej dziedzinie — piloto- 


Anarchy tworzona jest przez niemiecką firmę Ter- 
ratools mającą swoją siedzibę w Badelsbergu, ko- 


lebce radykalizmu. 


waniu samolotów i bombardowa- 
niu — od czego szybko można na- 
bawić się ostrej niewydolności 
nadgarstka. 

Ponad tuzin z 40 różnych po- 
jazdów (włączając w to czołgi, jeepy 
i helikoptery) można prowadzić z 
perspektywy pierwszej osoby. To 
ambitne plany i ciekawi jesteśmy czy 
programiści z firmy Terratools będą 
w stanie stworzyć tak wiele symula- 
cji, kiedy inni mają kłopoty z cho- 





ciażby pojedynczym samochodem. 
Obecnie wiele firm zajęło się pro- 
dukcją gier strategiczno-zręczno- 
ściowych włączając w to Activision z 
Battlezone, Crack dot Com z Golgot- 
hą i 3DO z Uprising. Która z nich 
stworzy klasyka gatunku, okaże się 
już niedługo. Z niecierpliwością 
oczekujemy tego momentu. 


e Anarchy wybuchnie na początku 
przyszłego roku. 





Potężny kop! 


I en kto wymyślił wspomagane 
wyrzutnią rakiet skoki w Qua- 
ke'u musi pogodzić się z myś- 

lą, że został zdeklasowany. W Out- 
wars Microsoftu bohater wyposażo- 
ny jest w odrzutowy plecak pozwala- 
jący szybować niczym ptak. Lub też, 
jak w tym przypadku, niczym owado- 
podobne stwory z kosmosu, na któ- 
re przyjdzie nam polować. 

Będziemy mogli również piloto- 
wać szybowiec, pływać, a nawet bie- 
gać. Co więcej, obejmiemy dowó- 
dztwo nad zespołem podobnie wy- 
szkolonych komandosów walczą- 
cych z najeźdźcami zwanymi Skulls. 
Są silni i wielcy jak konie. My jesteś- 
my tylko ludźmi toczącymi bój w 
trzech interplanetarnych wymiarach. 


Demon prędkości 

Informowaliśmy Was już w poprzed- 
nich „Donosach” o nowym projekcie 
firmy 3Dfx, a mianowicie Voodoo 2. 
Ze zrozumiałych względów podaliś- 
my wtedy niewiele danych techni- 
cznych tego nowego akceleratora 
graficznego. Tym razem udało się 
nam uzyskać ich trochę więcej! Otóż 
Voodoo 2 oparty jest na 192-bitowej 
architekturze (standardowe Voodoo 
= 128 bit) pamięci. Transfer danych 
graficznych wynosi ok. 2,2 GB/s, 


PANA ZYZEM 





Grafika wygląda porządnie, a (wg tego 
co mówią autorzy Outwars) ponoć i 
grywalność ma stać na wysokim pozio- 
mie. Poczekamy, zobaczymy... 





Jak wszystkie insekty, Skulls mają 
skłonność do poświęcania jedno- 
stek dla dobra całego roju. Będą 
zastawiać na nas pułapki, ukrywa- 
jąc przy tym swoją prawdziwą li- 
czebność. Dla kontrastu my musi- 
my dbać o wszystkich żołnierzy, 
gdyż jeżeli któryś zginie, to żegna- 
my się z nim do końca kampanii. 
Innym to łatwo. 


e Outwars wybuchnie na wiosnę. 


zaś cały układ może wykonać 50 mi- 
liardów operacji na sekundę. Voodoo 
2 może wyświetlić 90 milionów tek- 
OOO EW ZWALNNILECJA 
nie, mippmapowanych, alpha-blendo- 
wanych oraz Z-bufforowanych pikseli 
na sekundę. Nowa dopałka 3Dfx, 
jest oczywiście kompatybilna z AGP 
i potrafi wykorzystać szczególne 
właściwości komputerów opartych 
na procesorze Pentium II (może 
COCA CY PACTZZCTJ 
1024x768!). Voodoo 2 obsługuje ta- 









Czy Microsofto 
Zupełnie jak czekanie na Godota 
= jesteśmy pozbawieni bijatyk z 
dinozaurami w roli głównej, a tu 
nagle pojawiają się dwie naraz. 

Turok wyrwał się na wolność, 
oferując możliwość nieposkromio- 
nego gadziego zabijania, ale Tre- 
spasser autorstwa Dreamworks 
także ma ostre pazury. Co najbar- 
dziej zadziwiające udaje mu się 
uniknąć pułapki gry dla dzieci i 
krzyżuje Turoka z elementami Ri- 
vena dając świetny efekt. 

Tak, dostaniemy zbudowane 
z poligonów Brontozaury i kara- 
biny, ale co bardziej interesujące, 
to celem odtworzenia szaleńczego 
tempa filmu autorzy postanowili, 
że wszystkie chwyty są dozwolo- 





kie standardy, jak: Microsoft Di- 
rect3D, Silicon Graphics Open GL 
oraz 3Dfx Glide. Oczywiście akcele- 
rator ten jest w pełni kompatybilny 
z poprzednią wersją. Teraz mniej po- 
cieszająca wiadomość dla polskich 
gieccmanów: Voodoo 2 powinien po- 
jawić się w sprzedaży na wiosnę te- 
go roku (najpierw w Stanach Zje- 
dnoczonych) i będzie kosztował ok. 
300 dolarów. Jeśli myślicie, że to 
mało, doliczcie do tej ceny VAT, cło 
i inne haracze... 


lewiatan pokona Turokozaura? 








ne. Można więc włazić dosłownie 
wszędzie i wykorzystywać engine 
do wykonywania takich czynności, 
jak załatwienie Velociraptora, 
spuszczając mu na głowę głaz, 
czy też skierowanie go w stronę 
T-Rexa. Jeżeli zaś przyjdzie nam 
do głowy strzelić do niego, zoba- 
czymy, jak uderzenie pocisku 
pięknie go obraca. 
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Dalszy ciąg przygód agenta Blackwooda 
w trzeciej już części tej gry prowadzi na- 
szego bohatera do świata zamieszka- 
UCZONY AW LUC EKS IYZGEÓWLGIELA 
tując się z postaciami odkrywasz tajem- 
nice przeszłości. Szef firmy Red Orb wy- 
dającej ten produkt, zapewnia, że dzięki 
dobrze skonstruowanej fabule i realisty- 
cznej grafice gierka będzie niezwykle 
wciągająca. Premiera zapowiadana jest 
już na początek lutego. ż 


Revenant 


Pakt z Siłami Ciemności 


Dobra wiadomość dla miłoś- 
ników fantasy — Eidos ata- 
kuje giercmanów nową grą 
role-playing! 


owoli wchodzimy w erę tzw. 
p Kciukowców. Gatunki które 

tworzyły historię komputero- 
wej rozrywki odchodzą w zapomnie- 
nie. Ich miejsce zastępują strzela- 
ninki 3D, do których potrzebny jest 
tylko dobrze rozwinięty mięsień 
kciuka. No dobra, powie ktoś — „ale 
przecież zostało jeszcze sporo „di- 
nozaurów”, którzy chcieliby pogier- 
cować w coś naprawdę dobrego!”. 
Do podobnego wniosku doszła fir- 
ma Eidos, która postanowiła spło- 
dzić klasyczną gierę RPG. Chłopaki 
z Eidosu ocenili swoją produkcję ja- 
ko „mroczne fantasy”. 

W Revenant wcielasz się w 
postać jednego z przedstawicieli 
rasy nadludzi (fuj!). Mimo że jest to 
rasa początkowo błogosławiona 
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przez pozytywne bóstwa, to została 
ona również przeklęta przez para- 
normalne siły. Jako jeden z jej 
przedstawicieli stoisz na rozdrożu 
swojej egzystencji — przed Tobą ot- 
wiera się nadzieja na wolność i 
spokojny żywot, a za Tobą rozpo- 
ściera się perspektywa niewolni- 
czego życia. Oczywiście chcesz 
wybrać opcję pierwszą, ale jesteś 
tylko zabawką w rękach bogów... 
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LABORATORIA EMPIR KODAK EXPRESS 


Przejdźmy teraz do oprawy au- 
dio-wideo. Nawet na wczesnym eta- 
pie produkcji Revenant odznaczał 
się bardzo dobrą grafiką (zapewne 
za sprawą akceleracji 3D). Grafi- 
czka jest w pełni 16-bitowa, a do te- 
go zaimplementowano w niej sporo 
bajerów, takich jak np. dynamiczne 
oświetlenie. Eidos położył duży na- 
cisk na opracowanie systemu bite- 
wnego — użyto nawet techniki mo- 


MUZYKA 


(Powyżej) Miejmy nadzieję, że ta zbroja 
pośrodku nie ma jakiejś zawartości. (Le- 
wo) Klasyczne starcie — Dobro kontra Zło. 


tion-capture dla zwiększenia realiz- 
mu walki. W gierce będzie dużo cza- 
rów, broni, możliwości ataku (zestaw 
ruchów to: skoki, pchnięcia, uniki, 
nurkowanie oraz wiele, wiele in- 
nych), a także potworów. 
Generalnie wygląda na to, że 
Revenant będzie bardziej przypomi- 
nał Diablo niż Daggertfall, jednakże 
jak dotąd niewiele wiadomo na te- 
mat zawartości merytorycznej tej 
gry. Cóż — poczekamy, zobaczymy... 


e Revenant powinien pojawić się 
w kwietniu 
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Hellfire 





Diabeł w nowym wcieleniu 


M 


Te oto obrazki ukazują typowy wystrój 
wnętrz na poziomie Festering Nest. 


remiera dysku rozszerzające- 
P go do Diablo firmy Blizzard ob- 

sunęła się na początek 1998 r. 
Ale nie rozpaczajcie, gdyż w ramach 
rekompensaty opowiemy Wam tro- 
chę o nim, a dodatkowo uraczymy 
Was nowymi obrazkami. 

Rozszerzenie tworzone jest nie 
przez Blizzard, ale przez Synergi- 
stick Software, kolejną firmą należą- 
cą do konglomeratu CUC, właścicie- 
la między innymi Sierry. 

Hellfire dodaje do Diablo dwie 
nowe areny gry — Festering Nest i 
Demon Crypt — oraz osiem nowych 
leveli, przez co ich ogólna liczba 








wzrasta do 24. Ponadto nasz samo- 
tny bohater ma teraz nowego prze- 
ciwnika — starożytnego demona o 
imieniu Na-Krul. 

Oprócz nowych poziomów, Hel- 
Ifire wzbogacono o wiele innych do- 
datków. Nowe levele zamieszkane 
są przez ponad tuzin nowych rodza- 
jów potworów, od mizernych szczu- 
rów Tomb Rats do potężnego Satyr 
Lorda, a także dwóch nowych bos- 
Sów w postaci Na-Krula i owadopo- 
dobnego Defilera. Pojawi się również 





osiem nowych kaplic, wiele nowych 
magicznych broni i pancerzy, a na- 
wet nowe czary. 





Najważniejszym jednak dodatkiem 
będzie nowa klasa postaci — 
Mnich. Stanowiący swego rodzaju 
połączenie Wojownika z Magiem, 
Mnich będzie mocniejszy w walce 
wręcz od Maga i Łuczniczki oraz 
lepszy w magii od Wojownika. 
Mnich będzie również zyskiwał bo- 
nusowe punkty za walkę w lekkiej 
zbroi, zmuszając w ten sposób 
graczy do podejmowania takty- 
cznych decyzji w sprawie ekwi- 
punku postaci. 

Jeżeli dodamy do tego ogólne 
podrasowanie oryginalnych leveli, to 
możemy mieć nadzieję, że ambitne 
plany Synergistic mogą całkowicie 
odświeżyć Diablo do tego stopnia, 
że powrócą do niego nawet wytra- 
wni gracze. 


Interstate 76 Nitro Pack 


mów mody, firma Activision ogło- 

siła triumfalny powrót lat siedem- 
dziesiątych. Dla uczczenia tego wy- 
darzenia już niedługo pojawi się 
Interstate 76 Nitro Pack, czyli wiele 
dopalaczy do popularnej strzelanki 
samochodowej. Ponadto nie trzeba 
będzie posiadać oryginału. 

Najlepszym dodatkiem z 

pewnością jest dziewięć no- 


i dąc w ślady najsłynniejszych do- 


Gry Wojenne 

|ELIACGHOONZ CE AIUEA FIUT 
Broderickiem, o dwóch (bynajmniej nie 
takich, co ukradli księżyc) gostkach, 
którzy złamali zabezpieczenia w kom- 

« puterowym systemie obronnym USA i 
prawie rozpoczęli wojnę? Po ponad 20 
latach od pojawienia się na ekranach 
kin tego filmu, wszyscy jego wielbiciele 
doczekali się w końcu komputerowej 
wersji tego hitu. Twoim zadaniem w 
grze będzie zapobieganie włamaniom 
do systemu. WarGames (bo tak ta LC 
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Moda na lata 70 


wych samochodów — między in- 
nymi ambulans, Volkswagen i 
karawan pogrzebowy. Sama jaz- 
da przeniosła się z płaskich pu- 
styń na zalesione stoki Colora- 
do. Do dyspozycji mamy 20 no- 
wych misji singleplayer, 30 aren 
dla gry w trybie deathmatch i 
ochronę hasłem dla opcji mul- 
tiplayer mającą ograniczyć bez- 
czelne oszukiwanie na mega- 


będzie się nazywała) posiada oczywi- 
ście grafikę 3D oraz wiele bardzo do- 
brych scenariuszów napisanych przez 
samego kierownika produkcji filmu 
„Gry Wojenne”! Zapowiada się całkiem 
ciekawie, w związku z czym nie omie- 
szkamy Was informować na bieżąco o 
postępach w pracy nad tym projektem. 


AMD-3D 

Firma AMD, producent procesorów, za- 
mierza wypuścić nową serię chipów, 
które jak twierdzą ich twórcy, przy- 





serwerze Activision, chociaż ta 
ostatnia wiadomość może nie 
ucieszy każdego. 

Poprawiono także engine 
graficzny, przez co samochody 
pędzą płynniej i dodano lepszą 
współpracę z kartami akcelerato- 


spieszą działanie gier 3D. Nowa te- 
chnologia otrzymała nazwę AMD-3D i 
będzie zawierała znacznie szybszą niż 
w poprzednich wersjach jednostkę 
zmiennoprzecinkową. Generalnie jest 
ona bardzo podobna do intelowskiej te- 
chnologii MMX, która pozwalała na 
szybkie obliczenia na liczbach całkowi- 
tych. Jednak liczby całkowite są dobre 
ECON EWA EIO EK EVT 
2D, ale grafika 3D jest o wiele bardziej 
skomplikowana i wymaga działań na li- 
ZEWIEIEO YZ OWA. U») 


Mark Donald pomyka tym czarnym ry- 
dwanem dniem i nocą, ciesząc się z te- 
go dodatku do Interstate 76. 





rów 3D, włączając w to 3Dfx. Roz- 
budowanie oryginalnej gry i 
sprzedawanie jej za niewielkie 
pieniądze to chytra taktyka mają- 
ca na celu zaspokojenie naszych 
potrzeb do czasu ukazania się 
Interstate 77. Ciekawe, co zrobią, 
kiedy dojdą do Interstate 81? 


© Interstate 76 Nitro Pack powi- 
nien zajechać do sklepów oko- 
ło lutego. 


będzie współpracowało m.in. z najnow- 
Szym wcieleniem microsoftowego Di- 
W PGUZELIIAL SZANCFEICH 
jące z DirectX będą automatycznie ko- 
rzystały z dobrodziejstw procesorów 
AMD. Pierwszymi procesorami wyposa- 
żonymi w te instrukcje będzie AMD-K6 
3D i AMD-K6+ 3D. Ich pojawienie O 
jest zapowiadane na wiosnę tego roku. 
W trzecim lub czwartym kwartale 
1998 ukaże się AMD-K7. Jest to pewna 
niespodzianka, gdyż wszyscy już przy- 
zwyczailiśmy się, że to Intel wprowa- 





EBT Tank 


Wojna przyszłości 


Tak dobra grafika jest rzadkością w sy- 
mulatorach czołgu. 


amiętacie jak w 11/97 nu- 
p merze PCG PL ekscytowa- 

liśmy się wyprodukowanym 
óprzez DID symulatorem lotni- 
czym F22 Air Dominance Fig- 
hter? Drodzy Czytelnicy (a w 
szczególności fani symulacji), 
mamy dla Was bardzo dobrą 
wiadomość — DID bierze się tym 
razem za symulator czołgu. Jak 
dotychczas projekt ten wygląda 
wprost powalająco! 

Na początku wypadałoby 
rozszyfrować skrót EBT. Otóż 
EBT czyli Electronic Battlefield 
Of Tomorrow (Futurystyczne, 
Elektroniczne Pole Bitwy) to no- 
wy, wielki projekt DID. Jego 
przewodnią ideą jest stworzenie 
symulatorów nowej generacji 
samolotów, statków i innych mi- 
litarnych zabawek oraz połącze- 
nie ich w jedno zintegrowane 
środowisko, umożliwiające roz- 
grywanie w trybie on-line wielu 
graczom na całym świecie, elek- 
tronicznej wojny. Rozwój tego 
projektu przewidywany jest na 
klika lat, a jego pierwszy eta- 
pem będzie stworzenie opisy- 
wanego EBT Tank. 

EBT Tank będzie rasowym 
symulatorem czołgu z wieloma 
rodzajami metalowych bestii, 15 


dza wszelkie innowacje i nowe te- 
chnologie, a pozostali producenci 
próbują za nim nadążyć. Intel ze swo- 
jej strony nie planuje produkowania 
procesorów tego typu przed rokiem 
1999, w którym ma zamiar wprowa- 
dzić w życie technologię Katmai. 


Grolier Multimedia Encyclopedia 1998 
Po latach dominacji Microsoftu na ryn- 
ku encyklopedii multimedialnych przy- 
szedł już chyba czas na zmianę warty. 
Dotąd jedyną alternatywą były wyda- 


misjami i bardzo dużymi możli- 
wościami trybu multi-player. Ko- 
rzystając z tak nowoczesnego 
medium jakim jest obecnie 
Internet, DID zamierza umożli- 
wić prowadzenie potyczek nieo- 
graniczonej liczbie graczy i ich 
czołgom. Bardzo starannie 
opracowane i ciekawe scena- 
riusze, mnóstwo żelastwa woj- 
skowego, takiego jak: czołgi, 
samoloty, helikoptery, piechota 
oraz nowe engine, będą rozpro- 
wadzane i sprzedawane dla 
wszystkich biorących udział w 
tej globalnej (przynajmniej wg 
założeń jej twórców) wojnie. 

DID-owcy przyjęli bardzo 
ciekawy sposób sprzedaży 
swych nowinek. Zamierzają oni 
mianowicie, nie wydawać całko- 
wicie nowych gier lecz sprzeda- 
wać swoje nowe produkty, 
wchodzące w skład projektu 
EBT, w formie upgrade'ów. 

Oczywiście, jak przystało 
na nowoczesną firmę, DID do 
tworzenia całej masy scenariu- 
szów zawartych w EBT Tank 
użył zdjęć satelitarnych, dzięki 
którym udało się wykreować 
niezwykle realistyczne (na do- 
datek przedstawione w wyso- 
kiej rozdzielczości) pole bitwy. 
Zresztą, cały EBT Tank wprost 
ocieka wspaniałą graficzką 
(spójrzcie tylko na screeny). 
Zanosi się na to, że będzie to 
najlepszy symulator czołgu na 
peceta, zamieniający spokojne, 
zielone łączki w posępne, za- 
pełnione pancerną blachą pola 
bitewne. Jak widać DID ciągle 
jest pełen świeżych i niesamo- 
witych pomysłów. 


©EBT Tank powinien ukazać się 
w marcu tego roku. 





wnictwa Hutchisona i Encarty, ale dzię- 
ki tej pozycji Groliera, Bill Gates musi 
chyba już czuć w kościach nadchodzą- 
ce zmiany. Twórcy umieścili na kom- 
paktach 50000 artykułów i ilustracji 
oraz 15 godzin sampli (nie non-stop, 
oczywiście). Poza standardowym ze- 
stawem można tutaj znaleźć wiele do- 
datków, jak chociażby rocznik 96/97, 
co tworzy z tego wydawnictwa ciekawą 
ofertę. Niestety, nic nie wskazuje na to 
aby Grolier Multimedia Encyclopedia 
1998 miała pojawić się w Polsce. 
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2. FIFA 98 

4. NEED FOR SPEED Il special edition 
6. PANZER GENERAL II 

8. BLADE RUNNER 

UZ 


GLOSUJCIE NA TRZY TYTUŁY! 
Wszystkie kartki wezmą udział 
w losowaniu gier z czołówki list. 
Czekamy na wasze głosy do10-go 
każdego miesiąca. 
Piszcie na adres: CGS Al. Marsa 6 
04-202 Warszawa 


ZAPOWIEDZI 
SON a zę iz MOD MZ 


O dziwo znaleźliśmy kolejnego guru gier komputero- 
wych, chętnego na wirtualne zesłanie na tropikalny 
atol w towarzystwie tylko swoich ulubionych gier. 


W TYM MIESIĄCU... 
Peter Molyneux 


Pozycja: Założyciel Lionhead 
Studios. 

Krótka historia: Jako szef Bul- 
Ifroga, Molyneaux dał światu Po- 
pulousa, rozpoczynając w ten 
sposób modę na „boskie” symu- 
lacje, po którym nastąpiły Syndi- 
cate, Theme Hospital i wiele in- 
nych innowacyjnych tytułów. Na 
pożegnanie z Bullfrogiem stwo- 
rzył Dungeon Keepera, stano- 
wiącego chlubne uwieńczenie 
trzech lat pracy. W poszukiwaniu 
kameralnego, ściślej związanego 
i bardziej kreatywnego środowis- 
ka opuścił macierzystą firmę i 
utworzył Lionhead. 

Aktualny projekt: gierka 
Black And White — debiutancka 
produkcja Lionhead. 


„Zdecydowanie wybrałbym U/ti- 
ma Online, gdyż dałoby mi to 
możliwość nawiązania kontaktu 
ze światem i nie czułbym się taki 
samotny. Następnie zabrałbym 
Total Annihilation. Jest to gra do- 
bra zarówno w trybie single, jak i 
multi-player, w której zawarto 
wiele nowych pomysłów. Moim 
zdaniem, jest to najlepsza strate- 
gia czasu rzeczywistego. 

W dalszej kolejności mój wy- 
bór padłby na Civilization II - na- 
dal dostarcza wspaniałej rozryw- 
ki i ma znakomitą umiejętność 
pożerania czasu. Na swojej bez- 
ludnej wyspie moim celem było- 
by osiągnięcie wyniku co naj- 
mniej 70%. Moim zdaniem fakt, 
że Civ I/nie koncentruje się na 
grafice stanowi jej zaletę. Szko- 
da że Sid nie robi Civilization III. 

Wybór numer cztery to zape- 
wne Dungeon Master. Bez wąt- 
pienia jest to najlepiej zaprojek- 
towana gra role-playing. Interfejs 
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staroświeckim rokiem. 
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Total Annihilation, nasza ukochana. 


użytkownika został tak znakomi- 
cie pomyślany, że mimo iż wszy- 
stko polegało na przechodzeniu 
z celu do celu, to i tak cała zaba- 
wa dostarczała wielu naprawdę 
mocnych wrażeń. Niedawno zno- 
wu spróbowałem swoich sił i gra 
nie przestała mnie zachwycać. 
Już dwukrotnie udało mi się ją 
skończyć, a na bezludnej wyspie 
mógłbym dokonać tego jeszcze 
wiele razy. 

Nie mogłem zdecydować się 
na którąś z własnych gier. Naj- 
bardziej odpowiadałoby mi coś 
w stylu Popułousa, ale zacho- 
wam się jednak jak prawdziwy 
nudziarz i wybiorę Blitz Chess, 
sieciowe rozgrywki szachowe. 
Bawi się w to niesamowicie dużo 
ludzi, więc mógłbym zagrać z au- 
tentycznymi arcymistrzami. 

Na koniec wziąłbym ze sobą 
Wizardry, czyli prawdziwy 
staroć. To moja pierwsza gra, 
przy której zdałem sobie sprawę, 
że zmieni ona moje życie. Grafi- 
ka była naprawdę kiepska, ale 
stanowiła zadziwiające doświad- 
czenie. Ale nie wybrałem jeszcze 
zręcznościówki. Gdybym mógł 






wziąć ze sobą jeszcze jedną grę, 


to mój wybór padłby na Grand 
Prix 2 Geoffa Crammonda. Do- 
szedłbym z czasem do takiej 


wprawy, że udałoby mi się nawet 


ukończyć kilka okrążeń toru... 


Sorej[o 


Awans © Spadek © Bez zmian © Premiera * Powrót 


Nieuchronnie niczym śmierć, na pierwszym miejscu zna- 


lazł się Quake II. Oczywiście już w średniowieczu IIZTAIH 
dział to Nostradamus, więc nie powinien czuć się zasko- 
czony, ale z pewnością świat nigdy już nie będzie taki 
jak przedtem... Niespodzianką jest też pojawienie O 
FIFA na miejscu trzecim, ale chyba jest to wynik zbliżają- 
cego się wielkimi krokami Mundialu we Francji. 


CD-ROM 


LUV GU 


1 6 Quakell Activision 

2 © Tomb Raider II Eidos 

3 © FIFA: Road To World Cup 98 Electronic Arts 
4 ©: Blade Runner Virgin 

5 © G-Police |OY/e(OSJE 
6 © F22ADF Ocean 

ró Championship Manager 97/98 Eidos 

8 © |-War Ocean 

9 © Flight Simulator 98 Microsoft 
10 6 The Curse Of Monkey Island Virgin 

11 © Riven Broderbund 
12 © Men in Black Gremlin 

13 © Worms 2 Wilejtojsj(eSH) 
14 6 Grand Theft Auto BMG 

15 6 _ Dung. Keeper - Deeper Dungeons Bullfrog 

16 © Age OfEmpires WIlejfoSToJji 
17 © Turok: Dinosaur Hunter Acclaim 

18 © Jedi Knight Virgin 

19 © Total Annihilation GT 

20 © International Rally (EAU Wro CSS 


Najbardziej oczekiwane gry 


W tym miesiącu lista Najbardziej Oczekiwanych wydaje 
się raczej pustawa, a wszystko przez to, że wytęsknione 
hity w końcu wyłoniły się z otchłani. Biorąc pod uwagę 


X-COM: Interceptor. 


© Tiberian Sun 

© Duke Nukem Forever 
SHE Tusz ETc[o 

G X-COM: Interceptor 
* Supremacy 


Su Ro rog ż 


Blade Runner - to chyba widać na 
pierwszy rzut oka. 


ALLA 


TKE COWMPSTEW DUPERSTORE 


> 
e 
8 


kJ 


kaliber gier znajdujących się obecnie na półkach sklepo- 
wych, można pozwolić sobie na chwilę wytchnienia. Je- 
dnak z radością witamy ponowne pojawienie się kilku 
weteranów oraz takie pewniaki, jak Alpha Centauri i 


© Half Life 

© Unreal 

* Populous 3 

DO e EKSZT NEI 
ORESOEUJCU 


Wiecznie młoda seria FIFA. 







Oficjalna dwudziestka PC Gamera powstała przy udziale PC 
World - największego dystrybutora gier na PC w W. IDajcUNA 








COMPUTER 
GRAPHICS 
STUDIO 


wydawnictwo 
publishing house 


PRIMIER MANAGER "98 
FIFTH ELEMENT 
USTA 
NSCWORLD 2 
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POŁSKA EDYCJA NAJLEPIEJ SPRZEDAJĄCEGO SIĘ RA Ś 





PlayStation Magazyn 


Polska edycja najpopularniejszego na świecie pisma, 
poświęconego konsoli Sony PlayStation. Każde pismo 
sprzedawane jest wraz z krążkiem CD, zawierającym wersje 
demo najnowszych gier. 

Cena det. z CD 22.00 zł 





TS 
Tomb Raider 2 


Resident Eyi| 
UJ PJ 


Broken Sword 2 h 


Fighting Force at 


QUAKE 2%. 


Ideał w zasięgu ręki... 


Gry Komputerowe 


Popularny magazyn dla fanów gier. Na równi traktuje 
gry dostępne na PC, PlayStation, Saturna, Nintendo64. 
Recenzje, porady, rozwiązania, tipsy; dostępne z CD lub bez. 
Cena det. z CD CE:EY 2) 
Cena det. bez CD 3.99 zł 





CGS s. c. 
04-202 Warszawa, ul. Marsa 6 
tel/fax +48 (22) 815-42-20 
e-mail: cgsQcgs.com.pl_ 
http://www.cgs.com.pl 
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3 MLLELIJA | LALLLJŁZLUEJ 
3 WYLEW ALEI 
KP LLL DU EŻODE 
NA LD LLL 


PC Gamer Po Polsku 


Polska edycja renomowanego brytyjskiego magazynu o grach 
na PC. Aktualnie dostępne są w sprzedaży wersje pisma: z 
krążkiem CD lub bez. 

Cena det. z CD I EECYZ) 
Cena det. bez CD 4.99 zł 


Computer 
OE DACTYLOL ECH 
| UCZ j 


ów 


LSA Computer Studio 


Magazyn użytkowników komputera Amiga. 
Zawiera recenzje gier, opisy programów i sprzętu. 
Dostępne w wersji z CD lub bez. 
(UE O SŁAH) 18.99 zł 
Cena det. bez CD 3.80 zł 





POPULOUS: THE THIRD COMING 


Niewiele gier potrafi tak połechtać nasze ego dzięki posta- 


ciom, które kłaniają się i modlą do nas. 


iedy Peter Molyneaux oddał nadaną 
przez EA gwiazdę szeryfa, wielu ludzi 
uśmiechało się ukradkiem uważając, 
że Electronic Arts stała się właściciel- 
ką Bullfroga pozbawionego człowieka, który 
uczynił z nich najbardziej poważaną firmę 
świata. Uśmieszki jednak szybko zniknęły, 
gdyż Bullfrog nadal należy do najbardziej po- 
ważanych firm. Wszystko zaczęło się od pier- 
wszego Populousa w 1988, kiedy niewielka 
firma Bullfrog usiłowała sprzedać tak bardzo 
oryginalny i nie sprawdzony pomysł. Po dzie- 


Dyskusje na temat tego cudeńka rozgorzały późną 
wiosną, kiedy dostąpiliśmy zaszczytu rzucenia okiem 
na wczesną pre-alpha wersję. Już wtedy gra LAZAELEICJ 
ślicznie, a teraz weszła godnie w wiek dojrzały. Małe 
postacie obdarzono osobowością, a nieustające prace 
UCB CŁOEEUOELEKCANNCATICCJ jak najbar- 
dziej naturalnym. 


26  POGAMER PoPosku 


STEVE OWEN 


więciu latach i dwóch kontynuacjach, najnow- 
sze wcielenie ciągle jest rozpoznawalne, je- 
dnakże przedstawione w prawie zupełnie inny 
sposób. „Chcieliśmy znaleźć właściwą równo- 
wagę między utrzymaniem pierwotnego cha- 
rakteru gry” — wyjaśnia szef projektu Alan 
Wright — „a unowocześnieniem jej i dołoże- 
niem czegoś zupełnie nowego.” Populous 
stworzył „boską” grę i wersja numer 3 ciągnie 
ten temat. Gracz jest tu wszechobecną istotą 
zmagającą się z trzema konkurentami (kom- 
puterowymi bądź zsieciowanymi kolegami) 
walczącymi o ten sam skrawek ziemi. Począt- 
kowo naszym wyznawcą jest samotny szaman 
posiadający umiejętność nawracania Dzikich 
Ludzi — neutralnych nomadów — na wiarę w 
nas. Wraz z większą liczbą wyznawców przy- 
chodzi stały przypływ energii mana, pod wa- 
runkiem, że każdy z nawróconych wykonuje 
swoje zadania na rzecz zwiększenia naszej 
chwały, a nie obija się gdzieś po kątach. 


Łatwy dostęp 


W przeciwieństwie do pierwowzoru, możliwe 
stało się sprawowanie bezpośredniej kontroli 


nad każdym naszym wyznawcą poprzez klika- 
nie na jego postaci lub otaczanie ich świetli- 
stą ramką. Poszczególnym jednostkom można 
nakazywać zbieranie drewna — jedynego su- 
rowca na planecie — i konstruowanie budyn- 
ków. Ale zamiast umieszczania w grze niewy- 
czerpanej różnorodności jednostek a'la Total 
Annihilation Populous 3 zachował większą 
prostotę. „Chcieliśmy, aby gra pozostała łatwa 
w obsłudze” — wyznaje Alan. Do dyspozycji 
mamy więc mniej niż dziesięć budowli — bu- 
dynki mieszkalne podtrzymują ludzi przy ży- 
ciu, zwiększają ilość many i korzystnie wpły= 
wają na przyrost naturalny; imponujące Drum 
Towers zwabiają Dzikich Ludzi; świątynie ge- 
nerują kapłanów, którzy przemawiając do 
wrogów czynią z nich łatwy cel ataku. Inne bu- 
dowle służą do trenowania wojowników, su- 
perwojowników, konstruowania łodzi i balo- 
nów na gorące powietrze. Chociaż nadal mo- 
żemy wykorzystywać manę do przemodelowy- 
wania terenu, to teraz wykorzystywane to jest 
bardziej w celach obronnych, gdyż nasi wy- 
znawcy potrafią sami wydeptać odpowiednio 
dużo płaskiego terenu do postawienia osady. 
To po prostu resztki ich autonomii. Jeżeli nie 
mają nic innego do roboty, to spieszą z pomo- 
cą innym. Postacie po śmierci nie przenoszą 
się w zaświaty. Kiedy ginie jeden z naszych 
wyznawców, odradza się natychmiast jako 





Po dość długim okresie oczekiwania, trzecia część Niewątpliwym atutem tej gry, będzie grafika, Zanosi się na to, że Populous nie straci nic z 
Populousa w końcu ujrzy światło dzienne. którą można określić jako najlepszą z całej serii. grywalności swoich poprzedników. 


„Chcieliśmy znależć właściwą równowagę między utrzymaniem 
pierwotnego charakteru gry” — wyjaśnia szef projektu Alan Wright 
— „a unowocześnieniem jej i dołożeniem czegoś zupełnie nowego.” 
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Populous to gra dla ludzi, których rajcuje władza. Niby masz ją też np. w Civilization, ale nie da się ukrć, 
że jest ona tam ograniczona. Inaczej jest w tej kultowej serii... W Popułous jesteś po prostu Bogiem!!! 





Dziki Człowiek, dlatego też konieczne jest po- 
siadanie systemu Drum Towers zwabiających 
ich w nasze szeregi. Jeżeli zginie nasz sza- 
man, zmartwychwstaje po jakichś 60 sekun- 
dach, chyba że nie mamy żadnych wyznaw- 
ców i wtedy obejrzymy sobie napis Game 
Over. Jednak posiadanie praktycznie nie- 
śmiertelnego szamana nie jest taką prostą 
sprawą jakby się mogło wydawać. W przeci- 
wieństwie do pierwszej gry z serii, szaman 
może używać czarów tylko kiedy ich cel zna- 
juje się w zasięgu wzroku. Zachodzi więc 
konieczność bliższego podchodzenia do 
nieprzyjaciela. 


Boska grafika 


Populous 3, co stanowi rzadkość w grach te- 
go typu, osadzony jest w prawdziwie trójwy- 
miarowym świecie, który można obracać, 
przesuwać i dowolnie zoomować. Co więcej 
można go też dowolnie zmieniać. Engine gra- 
ficzny przechowuje w pamięci tekstury całej 
planety (skompresowane do imponującej 
wielkości 4 MB), dzięki czemu, w swojej naj- 
prostszej formie, powstałe w toku gry ślady 
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stóp pozostają widoczne do końca rozgrywki. 
Dowolnie można też wpływać na wygląd tere- 
nu, niszcząc go na przykład szamańskimi 
czarami jak błyskawica, bagno czy trzęsienie 
ziemi. Albo imponujący wulkan, który wyrasta 
do olbrzymich rozmiarów wypluwając z siebie 
potoki rozpalonej lawy. Horyzont jest zgrab- 
nie zaokrąglony, co daje wrażenie przebywa- 
nia na niewielkiej planecie bez potrzeby sto- 
sowania efektów mgły dla zamaskowania od- 
ległych obszarów. Każdy z 30 poziomów (24 
standardowe i 6 bonusowych) ma swój indy- 
widualny charakter i został tak podstępnie za- 
projektowany, by w każdym momencie wymu- 
szać odpowiednią strategię poczynań. Po- 
przedni Populous generował losowo mapy z 
pewnej puli, ale to często oznaczało, że wy- 
starczało zastosowanie tylko, jednej uniwer- 
salnej strategii. Alan przezornie nie chce po- 
dać definitywnej daty premiery — 18 miesięcy 
opóźnienia Dungeon Keepera nieprzyjemnie 
jest wspominane w siedzibie Bullfrog. Jednak 
na podstawie pewnych przecieków możemy 
wnioskować, że stan gotowości należy osiąg- 
nąć na Wielkanoc 1998. Lg 








A INTERES 
SIĘ KRĘCI 


Oprócz zademonstrowania Populous 3, 
szefowie Bullfroga zaprosili nas do swojej 
nowej siedziby, by pokazać, że firma na- 
dal prężnie działa, mimo odejścia jej 
współtwórcy. Tak naprawdę, to Peter Mo- 
lyneaux sam stwierdził, że jedną z korzy- 
ści płynących z jego nieobecności będzie 
to, że „w końcu niektórzy niezwykle uta- 
lentowani programiści zostaną docenieni 
w stopniu, na jaki zasługują.” Producenci 
Alan Wright (populous 3), Sean Cooper 
(Dungeon Keeper), Dan Blackstone (seria 
Theme) i Glenn Corpes (Indestructibies) 
są bardziej stanowczy w swoich opiniach. 
„Prawdę mówiąc Peter często zbierał nie- 
należne mu laury” — twierdzi Glenn, który 
pracuje dla Bullfroga od 9 lat i zalicza się 
do grona pierwszych pracowników firmy. 
— „Rani mnie nieco fakt, że po sukcesie 
Theme Hospital pisma komputerowe wy- 
chwalały „Geniusz Petera Molyneaux”. Pe- 
ter pracuje zwykle nad jednym projektem, 
służąc jedynie w miarę potrzeby poradą 
przy pracach nad innymi produktami.” 
Twierdzenie, że firma osiągnęłaby swoją 
pozycję bez Theme Park i Hospital, Magic 
Carpet 1 i 2, Syndicate i Syndicate Wars 
byłoby dużą naiwnością. Jednak wkład Pe- 
tera w te projekty był minimalny, gdyż 
większość czasu zajmowała mu praca nad 
swoim pożegnalnym majstersztykiem Dun- 
geon Keeper. Z drugiej jednak strony nie 
można zaprzeczyć, że Bullfrog nie sięgnę- 
łaby po takie sukcesy bez jego ogromnych 
talentów twórczych i programistycznych, 
dynamiki i niezależnej natury. W czasie 
tych odwiedzin spotkałem programistę z 
konkurencyjnej firmy wychodzącego z roz- 
mowy kwalifikacyjnej na temat jego prze- 
jścia do Bulifrog. Najwyraźniej był ogrom- 
nie podniecony możliwością dołączenia do 
zespołu, co — jak stwierdził — stanowiłoby 
jeden z najmocniejszych punktów jego za- 
wodowego życiorysu. Alan, Sean i Glenn 
(Dan to nowa twarz) zgodnie twierdzą, że 
po kupieniu przez EA Bullfrog nie zmieni- 
ła swojego charakteru. Nie nastąpiło to 
również po zapowiedzianym z półtoraro- 
cznym wyprzedzeniem odejściu Petera. 
„Lionheada” nie ma już wśród nich, ale 
wyobraźnia, oryginalność, talent i dbałość 
© szczegóły nadal są obecne. 












Ostatnio rynek gier role 
-playing przeżywa kryzys. 
Czy zakończy się on wraz z 
pojawieniem się na półkach 
sklepowych gry Blade? 
MARK DONALD 


ak należało się spodziewać, Blade, mi- 
mo że nie pretendujący do miana strze- 
laniny FPP, jest grą, której nie ominęło 
szaleństwo trzeciego wymiaru. Jednak z 
tego co widzieliśmy zastosowanie grafiki 3D 
wyszło Blade'owi tylko i wyłącznie na dobre. 


Wspaniała grafika 

Jest to chyba niezbyt dokładne określenie. 
Grafika nawet w oglądanej przez nas wersji 
„pre-beta”, była wprost powalająca! Wszy- 
stkie wnętrza są przedstawione w 16-bitowej 
palecie, a dodatkowo całość okraszona jest 
takimi efektami, jak cieniowanie gourauda czy 
dynamiczne oświetlenie (wszystko to 
Oczywiście jest liczone w czasie 
rzeczywistym). Tak a propos — dynamiczne 
oświetlenie w Blade jest jednym z najlepiej 
opracowanych efektów tego typu, jakie dane 
nam było zobaczyć w grach 3D o tematyce 
fantasy, wydanych na pecety. Przykład? Roz- 
stawione tu i ówdzie w podziemiach świece, 





Według devoloperów, postacie w grze są jeszcze 
nie skończone, ale i tak wyglądają dobrze. 


Blade 


Gdy ostatnio informowaliśmy Was o Blade, nie mieliś- 
my jeszcze zbyt dużo wiadomości na temat tej gry. 
Tak naprawdę dostępne były tylko screeny i informa- 


cje devoloperów podkreślających, że gra ma niesamo- 
wicie wydajny engine graficzny. Teraz gdy widzieliśmy 
już Blade'a w akcji na własne oczy, możemy powie- 
dzieć Wam tylko jedno — słowa chłopaków z Rebel 
Act Studios nie były czczymi przechwałkami! 





Z OSTATNIEJ CHWILI... 





Nie chcę nic mówić, ale powyższa sytuacja wy- 
gląda trochę jak średniowieczna Jałta... 


„Przytłaczające, masywne ściany, przestrzenne sklepienia, 
piękne średniowieczne łuki bram oraz długie pasaże robią 


oszałamiające wrażenie.” 


rzucają na ściany wspaniałe refleksy świetlne 
oraz niesamowie, tańczące po blokach skal- 
nych cienie. Wygląda to obłędnie, a dodatko- 
wo znacznie podkręca klimat, który jest nie- 
odzownym elementem gry RPG. 

Oddzielną sprawą jest architektura za- 
równo na zewnątrz, jak i wewnątrz budyn- 
ków. Autorzy programu używali najprawdo- 
podobniej podręczników w stylu „Wielki 
przewodnik po średniowiecznych za- 
mkach”, ponieważ wygląd budowli jest dru- 
gą, mocną stroną programu. Przytłaczające, 
masywne ściany, przestrzenne sklepienia, 
piękne średniowieczne łuki bram oraz dłu- 
gie pasaże robią oszałamiające wrażenie. 
Najciekawsze jest jednak to, że engine jest 
na tyle silne, że generuje otoczenie nawet 
na dość dużym dystansie od punktu obser- 
wacji. Nie ma tu żadnych uproszczeń w sty- 
lu „mgła” (jak np. w Turok), pozwalających 
zmniejszyć głębokość perspektywy w celu 
odciążenia procesora. W grze zrealizowano 
rownież wspaniale pod wzgledem wizual- 
nym cztery podstawowe żywioły: ogień, po- 
wietrze, wodę oraz ziemię. Wszystko wyko- 
nane jest perfekcyjnie pod względem te- 
chnicznym (tekstury, gieniowanie itp.), a do 
tego działa poprawnie (czytaj: szybko) na- 
wet bez akceleratorów graficznych! 


Wątek role-playing 

Niestety, z tym w Blade jest słabo. Być może 
dlatego, że wersja, którą dane nam było oglą- 
dać, to dopiero raczkujący bobas. Odpowie- 
dzialni za projekt chłopcy z hiszpańskiej gru- 
py Rebel Act Studios (ich produkt zamierza 
wydać Gremilin), twierdzą, że Blade ujrzy 
światło dzienne najszybciej w połowie tego ro- 
ku. Dotychczas zaimplementowano cztery po- 
stacie do wyboru dla gracza. Oczywi- 

ście przy ich tworzeniu inspirowano 
się klasycznymi kanonami fantasy. 
Postacie którymi 2 sterujemy 
będą mogły się bić, Wi 
pływać, latać, a nawet po- 
dobnie jak Lara z Tomb Raidera 
poruszać główką w różne strony. Dotych- 
czas w grze dostępnych jest trochę za mało 
potworków — 15 (z których każdy zbudowa- 
ny jest z 1000 wieloboków!). Autorzy obie- 
cują, że w Blade będzie sporo do zwiedze- 
nia: pustynie piaskowe i lodowe, miasta 
oraz full zamków. Gra ma również odzna- 
czać się ciekawą intrygą. Nie mogłem 
sprawdzić tego ze względu na to, że jak 
mi powiedziano, w grze jest jeszcze dużo do 
zrobienia. W każdym bądź razie czekam na 
tę pozycję z niecierpliwie. mg 
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"Nareszcie pakiet uzupełniający do X-Wing vs TIE Fighter. Dwie kampanie, B-Skrzydłowce do pilotowania, wstawki fil 


czego nie dodali jeszcze Millennium Falcona? Wrrr. 








rzez sześć miesięcy żyliśmy jak we śnie. 

Nie, nie w tym śnie, w którym Cameron 

Diaz porzuca Hollywood, by zostać recen- 

zentką PC Gamera. W innym śnie. Tym 
osadzonym w odległej galaktyce, gdzie pustka 
kosmiczna w nienaturalny sposób rozbrzmiewa 
odgłosami strzałów z blasterów i gdzie walczymy 
nie jako milczący samotnicy, ale jako rozpaplana 
eskadra byłych tatooańskich śmieciarzy. We śnie 
X-Wing vs TIE Fighter. Śnie na 95%. 

Obsługa opcji multiplayer w X-Wing vs TIE 
Fighter była tym czego najbardziej oczekiwali 
wsżyscy grający w tę grę. Ale czyż nie jest tak, że 
dopiero gdy otrzymamy to o czym marzyliśmy, za- 
czynamy doceniać to co już mamy? Kiedy już przy- 
gotujemy miejsce dla panny Diaz, to szybko zrozu- 
miemy, że Matthew w rzeczywistości robił znacznie 
więcej niż tylko granie całymi dniami w Quake. 

I podobnie, kiedy wreszcie zrobimy sobie 
przerwę w chwalebnych bojach w X-Wing vs TIE 
Fighter, to zrozumiemy, że coś nam umknęło. Tym 
czymś jest fakt, że nasze heroiczne zmagania mul- 
tiplayer były Gwiezdnymi Wojnami bez filmu — peł- 
nymi doskonałych scen, ale bez wspaniałej fabuły. 

Na szczęście ten brak odczuliśmy nie wcześ- 
niej nim dotarł do nas Balance Of Power, pierwszy 
oficjalny pakiet rozszerzający do X-Wing vs TIE 


Gdy po raz pierwszy wspomnieliśmy o Balance Of Power 


na łamach PC Gamera PL, stwierdziliśmy, że jedyną po- 


ważną wadą X-Wing vs TIE Fighter był brak prawdziwych 
wyzwań dla pojedynczego gracza, stąd radość, że Balan- 
ce Of Power wprowadzi dwie kampanie. 
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mowe i odpowiedni wątek fabularny. Więc dla- 


X-WING V$ TIE FIGHTE 


„Użyjcie kleszczy” zalecił Nathan Jones, który w stresie 
zawsze traci panowanie nad językiem... 





Olbrzymia kula bilardowa ujęta w trójkątną ramkę? 
A może Gwiezdny Niszczyciel i planeta? Kto to wie? 


Fighter. Z odpowiednimi kampaniami oraz masą 
innych dobrodziejstw, Balance Of Power powi- 
nien być skutecznym dopełnieniem X-Wing. 

Stwierdzenie, że kampanie po prostu 
umknęły uwadze LucasArts byłoby pewnym 
nietaktem — należy raczej stwierdzić, że w obli- 
czu tylu nowych wyzwań, gdzie indziej umieścili 
swoje priorytety. 

„Przez lata ludzie marzyli i domagali się gier 
pojedynkowych” wyjaśnia Larry Holland, produ- 
cent X-Wing vs Tie Fighter. „Nastawiliśmy się więc 
na przecieranie szlaków możliwościom rozgrywki 
multiplayer. Stworzyliśmy arenę, na której gracze 
mogą wybierać z olbrzymich zasobów różnych 
wydarzeń Wojen Gwiezdnych, grając we współ- 
pracy i przeciwko ludzkim przeciwnikom w czasie 
rzeczywistym”. 


Misja wykonana 

Kłopot w tym, że aby LucasArts osiągnęła swój 
cel, nie wystarczy po prostu przeniesienie rozmai- 
tych epizodów Wojen Gwiezdnych. W tym celu Ba- 
lance of Power oferuje dwie pokaźne kampanie. 
Pierwsza koncentruje się na dokonaniach elitarnej 
rebelianckiej eskadry Łobuz. Rebeliantom brak lu- 
dzi i potrzebują nowych sprzymierzeńców, a kam- 
pania skupia się na wysiłkach ich zdobycia. Druga 
z kampanii, niestety, nie przedstawia jawańskiego 
wymiaru konfliktu. Skupia się natomiast na impe- 
rialnej eskadrze Avenger, która musi odpierać ata- 
ki Rebeliantów. 

Każda z kampanii ma po 15 misji i zawiera ta- 
kie akcje, jak rajd na stocznię Rebeliantów i pełno- 
wymiarowe spotkanie z imperialnym Gwiezdnym 
Superniszczycielem. Jest tu również wiele wsta- 
wek filmowych. To nie to, żeby nam ich brakowało, 
ale ostatecznie są to Gwiezdne Wojny i brak ich 
było w X-Wing vs TIE Fighter. O ile dla graczy po- 
jedynczych kampanie są sprawą kluczową, to mo- 
gą być również rozgrywane w trybie multiplayer — 
na czterech graczy w Sieci i ośmiu w sieci lokalnej. 
LucasArts usprawniła komunikację między skrzyd- 
łowymi w multiplayer i teraz można samemu defi- 
niować przyciski komunikatów, a tym samym pro- 
wadzić indywidualne rozmówki podczas ataku. 


Nowe skrzydłowce 

Balance Of Power wprowadza również nowy sta- 
tek do pilotowania — B-Skrzydłowiec. Podejrze- 
wamy, że został on dodany, aby Rebelianci dys- 


ponowali 

mocniejszą odpowiedzią na 

śmiercionośny imperialny TIE Interceptor. Jest tu 
również więcej statków, których nie można piloto- 
wać, w tym rebeliancki Średni Transportowiec, 
Zmodyfikowany Corelliański Korwetowiec oraz 
Lekki Krążownik Calamari. Niestety jednak, Ba- 
lance Of Power jest jeszcze jedną grą z Gwiez- 
dnych Wojen, w której nie można będzie polatać 
Millennium Falconem Hana Solo. 

Podobnie jak niedawna I-War, X-Wing vs TIE 
Fighter dawała duży komfort wszystkim nie posia- 
dającym kart 3D. W końcu LucasArts zdecydo- 
wała się dodać obsługę DirectX 5.0 i wiele wska- 
zuje, że będzie to kolejny mocny pretekst do wy- 
dania ulepszonej wersji. (Darmową „łatkę” 3Dfx 
można ściągnąć ze strony domowej LucasArts 
www.lucasarts.com.) 

Wygląda na to, że Balance Of Power storpe- 
duje jedyny powód do krytykowania X-Wing vs 
TIE Fighter. A to musi wywołać pytanie — co da- 
lej? Larry Holland jedynie tajemniczo mamrocze, 
„W opracowaniu są fajne rzeczy, w tym wiele bar- 
dzo pożądanych możliwości”. 

Marzy nam się, by pośród nich była moż- 
ność polatania Millennium Falconem, jeszcze 
więksi przeciwnicy (Gwiazda Śmierci!) oraz pe- 
wien wymiar taktyczny, taki jak wprowadził AWAC 
w F22 z DID. Larry Holland już wcześniej obiecał 
obsługę głosu w następcy X-Wing vs TIE Fighter, 
co powinno ułatwić grę we współpracy z kolega- 
mi. Wszystko poza tym pozostaje tajemnicą. [iq 


' Nie wystarczy przeniesienie epizodów z Wojen Gwiezdnych. 





F POWER 


W tym celu Balance of Power oferuje dwie pokaźne kampanie. 


Misje kampanijne tym razem zawierają znacznie większe epizody. A wszystko we wspaniałej SVGA z możli- 
wością wspomagania 3Dfx. 
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Z OSTATNIEJ CHWILI... 


WARHAMMER: DARK OM 


Rzuć do boju hordy podleg- 
łych Ci bestii! 
JASON WESTON 























W Warhammer: Dark Omen wszystko kompliku- 
je się nocą. 





ark Omen, niegdyś perła w koronie 
Mindscape, został przejęty przez Ele- 
ctronic Arts. Na szczęście zmiany do- 
konane przez tego nowego suwerena 
wydają się być zmianami na lepsze. Wprowa- 
dzenie do gry jest takie jak poprzednio, sta- 
wiające Cię na czele grupy najemników, czule 
nazywanych Utrapieńcami (Grudgebringers). 
Twymi głównymi celami są pieniądze i prze- 
trwanie, ale w miarę rozwoju wydarzeń jasne 
staje się, że niezależnie od tego, którą drogę 
wybierzesz, to i tak w końcu trafisz na Stra- 
szliwego Króla i hordy jego nie-martwych 
(zombie i inne świństwa). Dużą wagę przyło- 
"=, Żono do stworzenia odpo- 
, wiedniego nastroju świa- 
ta Warhammer. Dark 
| Omen jest napakowany 
wstawkami filmowymi i =. > > - 
nawiązaniami, które anga- (Po lewej) Nie bracia Marx, tylko te trzy ofermy będą zabawiać nas między bitwami. 
żują gracza w sposób kojarzo- 
ny raczej z dobrej jakości przygo- jest zmiana na prawdziwe 3D. Nie tylko wygląda : 
!  dówkami. Wszystkich odgłosów to fantastycznie, ale zapewnia również realizm Dobr a, stara magla 
4. związanych ztym zajmującym, a starć. Działa tu faktyczna linia wzroku i trajektorie Magia odgrywa w Warhammer ważną rolę i Dark 











| chwilami nawet zabawnym sce- pocisków, a spróbujcie na przykład zaszarżować Omen z tego korzysta. Magiczne przedmioty są 
nariuszem dostarczyła wytwórnia swą dzielną konnicą w górę stromego wzgórza! porzucane na polach bitew lub pilnie strzeżone w 
filmowa Pinewood Studios. Jest tu również zdecydowanie więcej jednostek obozach, a garść Czarnoksiężników, którzy mogą 
ś A co z krwawością? Najbardziej niż w poprzedniej grze. Oczywiście i towarzyszyć nam podczas wyprawy, może 
rzucającym się w oczy usprawnie- naszym głównym wrogiem pozo- _„ się uczyć szerokiej gamy magicznych 
niem w stosunku do pierwotnej gry stają nie-martwi i zawsze obec- „i zaklęć. Magia wrogów jest równie po- 
ni są Zielonoskórzy, ale dla f h. tężna i ujrzenie mocarnej stopy Gorka 
naszej polityki rekru- _„=lug > 3 4, depcącej pole bitwy wyciśnie łzy ra- 
4, dości z miłośników Warhammera. 
wsie Ostatecznym czynnikiem powo- 
dzenia Dark Omen będzie 
jego interfejs. Niemal zni- 
szczył on pierwotną grę, 
więc poczynione zostały 
usprawnienia. Choć wygląda on 
znajomo, pozostał np. przycisk Bo- 






















tacyjnej otwiera się Ś 
znacznie więcej 
Gdy po raz pierwszy wspomnieliśmy o Dark Omen po- możliwości. Do PO 
wiedzieliśmy, że będzie to pierwsza gra strategiczna w mocy przybywają nam 
czasie rzeczywistym właściwie wykorzystująca 3D. głupie, choć lojalne Ogry, ale ho- 
Przekazanie tej gry z Mindscape do Electronic Arts norowe miejsce należy się paro- 
spowodowało nieuniknione opóźnienia, otwierając dro- wemu czołgowi dostarczanemu 
gę do panowania w obszarze 3D grom, takim jak Total przez imperium Krasnoludów. | 





Amnihilation. Teraz będziemy musieli poczekać do koń- Interesującą perspektywą hatera, ale dokonane zosta- 

ca lutego, by przekonać się, czy Warhammer zdoła rzu- jest również wykorzy- ły w nim istotne zmiany, 

cić zaklęcie Pożogi Zniszczenia na swą konkurencję. stanie w grze multip- aby zapewnić płynne ste- 
layer Szkieletorów rowanie w otoczeniu cza- 
i Zombich. Su rzeczywistego. 
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Co oznaczają 
jo cyz AZJI OWH 





Symulacje 


OU 


Strategiczne 





Ktoś dobija się do drzwi. Ktoś wali w nie nieubłaganie czymś 
ciężkim! Boże, czyżby to był... Gamer 98? 


Zapraszamy do niesamowitej wycieczki w czasie. Chwyćcie Wa- 

sze podręczne zestawy piwne, zaopatrzcie się w chipsy i zasią- 

dźcie wygodnie w fotelach. Przedstawimy Wam, w dwóch 

kolejnych numerach, ponad 300 tytułów, których premiera 

przewidziana jest na 1998 rok. Co warto zobaczyć, co będzie Nasz pewniak 
kichą, a co hitem. Tylko u nas. Jesteśmy szybsi niż czas! RR BRR 
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AC ACER 


; Wydawca: Fox Termin: II kwartał 
Zespół: Argonaut 


ś 


| 





OT TOT TTP ma STARTY 


I 
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10th PLANET 


Wydawca: Virgin 
Zespół: Bethesda 
Co jest grane: Gierka bazuje na jednym z filmo- 
wych hitów ostatniego lata, Independence Day. 
Według zapewnień twórców, powinna nas dopaść 
na początku roku. Dowodzisz obroną planety, 
przed agresywnymi zakusami gości z kosmicznej 
pustki. Maksymalne wykorzystanie grafiki 3D 
powinny zapewnić... karty 3D. 


Termin: I kwartał 





AIRONAUTS 
Wydawca: Ocean 
Zespół: Red Lemon 
Co jest grane: Konkurent Quake'a — miasto w 
gotyckiej scenerii, podobne nieco do produkowa- 
nego już kilkakrotnie Gotham City. Wypowiada- 
my wojnę złym facetom i zaczynamy rzeź (jak to 
dobrzy faceci mają w zwyczaju). Ponoć nawet bę- 
dziemy mogli latać nad naszym miastem. Zapo- 
wiada się ciekawie, czyżby nowy styl?... 


Termin: I kwartał 


Co jest grane: Choć film powstawał z wielkim hukiem i wśród 
fajerwerków prasowego zamieszania to gra rodzi się w wielkim 
sekrecie i tak naprawdę nie ma na jej temat zbyt wielu 
informacji. Alien Resurrection będzie wykorzystywał engine 3D, 
pracujący w czasie rzeczywistym (Fox niestety przysłał nam tylko 
kilka screenów). Potworzaści obcy, wysmarowani trującymi sub- 
stancjami i strzelający ogniem wraz z opcją multi-player zostali 
uznani za standard w tej grze. Nie udało nam się dotrzeć do 
scenariusza, ale z tego co wiemy bazuje on na filmowym. Akcja 
dzieje się więc w mrocznych korytarzach okrętu Auriga. A Twoje 
zadanie? No, koleś, to banał. Musisz po prostu przetrwać i zrobić 
wszystko, by obcy nie zdołali się zbytnio namnożyć. Wyścig z 
czasem i możliwościami przybyszów z kosmosu zapowiada się 
nieźle. I lepiej trzymajmy kciuki za udaną premierę giery. 


EEEE OZON O O EEEE CZYT ETZ ECOE 








ALIEN RESURRECTION - BALDUR'S GATE 






ACTUA ICE HOCKEY 


Wydawca: Gremlin Termin: I kwartał 
Zespół: Gremlin 

Go jest grane: Według zapowiedzi, Gremlin użył 
enginu z poprzednich swoich produkcji (raczej 
piłkarskich) i zamierza wypuścić hokej, o jakim 
nam się nie śniło. Z tego co do tej pory obejrze- 
liśmy łatwo wywnioskować, iż chłodna biel lodo- 
wiska lepiej prezentuje się przy dynamicznym 
oświetleniu naszych znajomych. 


ALIEN VS PREDATOR 


Wydawca: Fox Termin: IV kwartał 
Zespół: Rebellion 

Go jest grane: Gra bazuje na swej poprzedniczce 
z atarowskiej konsoli Jaguar. Na tej grze ma sil- 
nie wycisnąć swe piętno Alien Resurrection. Sam 
wybierasz, po której ze stron możesz stanąć: jako 
jedna z bestii, czy też samotny kolonista. Oczy- 
wiście Twój wybór będzie rzutował na wybór 
broni i innych akcesoriów... 


o DES REZ 





























AERIAL COMBAT 1918. 


Wydawca: Project Two Termin: III kwartał 
Zespół: Project Two 

Go jest grane: Ideą tej gry jest stworzenie 
idealnej zabawy dla domorosłych pilotów. Obie- 
cano nam także „rewolucyjny, niezwykle intuicyj- 
ny system sterowania”. Teren, nad którym bę- 
dziemy walczyć, przygotowany będzie ze zdjęć 
lotniczych. No i do tego żadne tam rakiety i ra- 
dary, przecież to Pierwsza Wojna Światowa! 





ALPHA CENTAURI 


Wydawca: EA Termin: IV kwartał 
Zespół: Fireaxis 

Go jest grane: Kontynuacja Civilzation — musisz 
wygrać bój o kosmiczny lebensraum. Eksploru- 
jesz przestrzeń, zdobywasz surowce i doświadcze- 
nie, cały czas nękają Cię obcy. Oczywiście ciągle 
podkręcasz swoją naukę, a Twoje jednostki woj- 
skowe upgradują swój ekwipunek. Papcio Meier 
znowu w formie? Dałby Bóg doczekać... 










ANACHRONOX 


Wydawca: Eidos Termin: III kwartał 
Zespół: Ion Storm, pod całkowitym przywó- 
dztwem Toma Halla (ex Id Software i 3D Realms) 
Go jest grane: Uwaga, uwaga!!! Tom Hall, po- 
stanowił popracować nieco nad klasyczną grą 
RPG!!! Gra będzie typowym point'n'clickiem, a 
porównywanie z Ultimą wypada bardzo korzy- 
stnie dla niej samej. Anachronox będzie tworzo- 
ny głównie z myślą o pogrywaniu w pojedynkę. 





APACHE HAVOC 


Wydawca: Empire Termin: III kwartał 
Zespół: Pro Active (ex Digital Integrations) 

Go jest grane: Przed nami fotorealistycznie od- 
dany teren, niezwykle dynamicznie prowadzone 
pole walki i zabawki awioniki. W roku 1998 
Apache Havoc powinien dopaść nas Hellfaierem 
z całą swą bezwzględnością. Ta gierka będzie 
niewątpliwie prawdziwym wyzwaniem dla sprag- 
nionych nowych symulatorów miłośników sieci. 






| Wydawca: Virgin 


Z REASON YES EEEE ZOO AOC 
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|THE ART OF MAGIC 


Termin: III kwartał 
Zespół: Mythos — prawdziwi weterani komputerowego placu boju. Wystartowali je- 
szcze na ZX Spectrum swoim Rebelstar, a ukoronowaniem ich dotychczasowej ka- 
riery jest seria X-COM, gdzie pokazali swoje mistrzostwo w całej okazałości. 
Go jest grane: Po chwilowym udaniu się w kosmiczne przestrzenie, Mythos powra- 
ca na najbardziej znany dla siebie grunt gier wojennych fantasy nową wielką wy- 
prawą. Tym razem mamy okazję ujrzeć w pięknej izometrycznej grafice świat, jaki 
towarzyszył naszym starożytnym protoplastom. A gdzie fantasy? Proszę bardzo — ca- 
ły ten teren został podzielony między wojowniczych baronów-magów. A Ty biedny 
graczu będziesz musiał przetrwać w tym wymiarze dzięki kawałkowi żelaza w ręku i 
kilku czarom. Z tymi kilkoma przesadziłem... 
nych stworów i kilka dziesiątek czarów, od tak znanych, jak bloodlust, po dramaty- 
cznie wielkie, jak earthquake czy meteor shower” — mówi Paul Whipp, producent 
tego przedsięwzięcia. Ponadto obiecano nam dopieszczoną taktykę (w końcu chło- 
paki z Mythos mieli okazję trochę przećwiczyć ten element gry, tworząc swoje stra- 
| tegiczne tytuły) i wspaniałą grafikę. Oczywiście producenci zaimplementowali w 

| opisywanej grze opcję rozgrywki w sieci. The Art Of Magic ma mieć wspaniałą 

i mizykt, SPALR R na a SyPóWYCH RRŹ klimatach! Poczekamy, zobaczymy... 


„Będziecie tutaj mieli ponad 20 róż- 


TRWA EKWADOR 


ANARCHY 


Wydawca: Microsoft 
Zespół: Terratools 
Go jest grane: Klasyczna rozwalanka 3D z 
elementami zarządzania podległymi nam landa- 
) i, będącymi w znacznej mierze typowymi zagłę- 
biami przemysłowymi. Ten miszmasz powinien 
być prawdziwym majstersztykiem. Dla wszy- 
stkich kochających jeepy, tanki, helikoptery itp. 
oraz dla tych, co hulają po sieci. 


Termin: II kwartał 





ARMY MEN 


Wydawca: Ubisoft 
Zespół: Studio 3D0 
Go jest grane: Ubisoft odwołuje się do chlubnej 
i nie komputerowej przeszłości gier strategi- 
cznych. Przed nami ponad 80 niezwykle dopra- 
cowanych scenariuszów, w których możemy 
wziąć udział. Wszyscy miłośnicy strategii real-ti- 
me powinni właśnie przeżywać swoją drugą mło- 
dość. I nikomu nie wolno się z tego śmiać.... 


Termin: II kwartał 


ANNO 1602 


Wydawca: Ocean 
Zespół: Sunflowers 
Co jest grane: Świetny pomysł odkrycia po raz 
kolejny Nowego Świata realizuje tym razem 
Ocean. Będziemy musieli podbić nowo odkryte 
terytoria i osiągnąć zadowalającą stopę rozwoju 
naszego państwa. Według zapowiedzi autorów 
będzie istniała możliwość pogrywania we czte- 
rech (nie ma jak dokopać kumplowi). 


Termin: I kwartał 





BALDUR'S GATE 


Wydawca: Interplay Termin: II kwartał 
Zespół: Interplay 

Co jest grane: Tym razem Interplay postanowił 
odpowiedzieć na taką hańbę dla gatunku, jaką 
było Diablo. Równie pięknie renderowane scene- 
rie, gigantyczny wybór opcji i banalnie proste 
sterowanie naszymi bohaterami powinno uczynić 
z Baldur's Gate jedną z najciekawszych propozy- 
cji RPG w raczkującym dopiero roku 1998. 
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BATTLESPIRE 


Wydawca: Virgin 
Zespół: Bethesda 
Go jest grane: Kontynuacja serii Elder Scrolls. 
Podobna do Dagerfalla, stworzona jako system 
bitewny First Person Perspective, pozwoli skopać 
tyłki naszym kumplom po kabelku lub umożliwi 
wspólne eksplorowanie tego tajemniczego, mro- 
cznego świata. Pomocą w jego pokonaniu będzie 
ukochany Szczerbiec oraz magia. 










Termin: II kwartał 






GARMAGEDDON 2 


Wydawca: SCI Termin: II kwartał 
Zespół: SCI 

Co jest grane: W sequelu tej niezwykle krwa- 
wej, aczkolwiek bardzo popularnej gry zaimple- 
mentowano opcje grania w sieci. Dla tych, któ- 
rym i ta gra nie wystarczy, mamy dobrą wiado- 
mość, chłopaki ze SCI postanowili jeszcze do 
końca 1998 roku wydać następną gierę... Carma- 
geddon Rally. Frustraci na start! 





BATTLEMECH: MECHCOMMANDER - DEATHTRAP D 


3 BE 
ULA 


BATTLEZONE 


Wydawca: Activision 
Zespół: Activision 
Go jest grane: Klasyczna dla ex-ataryniarzy gie- 
rka tym razem w nowym wcieleniu, ba nawet z 


Termin: I kwartał 


„nową fabułą i innym celem pojawienia się na ry- 


nku. Gra wnosi wiele nowego do dość skostnia- 
łego świata strategii real-time, tym razem będzie- 
my mogli wskoczyć w nasze pojazdy i przypo- 
mnieć sobie przy okazji dawny Terminal 





Wydawca: Eidos Termin: II kwartał 
Zespół: Eidos 

Co jest grane: Chłopaki postanowili nas trochę 
pocieszyć wyjątkowo bezśnieżną zimą i już w 
drugim kwartale tego roku będziemy mogli po- 
szaleć na snowboardach. Co prawda tylko w 
Chillu, ale powinna to być rozrywka pierwszej 
klasy. Przed nami ponad pięćdziesiąt różnych 
tras, w tym bonusowo kilkanaście ekstra torów. 


A 










Wydawca: Gremlin Termin: II kwartał 
Zespół: Gremlin 

Go jest grane: Gremlinowcy postanowili przypo- 
mnieć nam urok resoraków i wskoczyć do jedne- 
go z nich. Przed nami szesnaście różnych poja- 
zdów i ponad piętnaście tras do całkowitego po- 
konania giery. A w środku takie zakręcacze, jak 
„łapane” w powietrzu punkty, przedziwna jazda 
na czas oraz multiplayer na splitscreenie. 


GIVILIZATION III 


Wydawca: Activision 
Zespół: Jeszcze nie wiadomo 
Go jest grane: Jeszcze nie wiadomo kto pode- 
jmie się trudu poskładania do kupy następcy 
świetnej dwójeczki. Gra wpadła w łapy Activision 
i niech nikt nie będzie zdziwiony, gdy zobaczy 
swojego ulubieńca w zupełnie nowej kreacji (np. 
3D). Mimo wszystko, MicroProse wydaje się być 
nieco bardziej konserwatywne... 


Termin: IV kwartał 


| 








MECHCOMMANDER 


Wydawca: MicroProse 
Zespół: MicroProse 
Go jest grane: To będzie chyba największa bitwa mechwarriorów + 
w ciągu roku (tego minionego także). MicroProse chwyciła się 
nowego pomysłu i wdraża go z charakterystyczną dla siebie fa- 
chowością i konsekwencją, mocno wspierając całe przedsięwzię- 

cie od strony finansowej. Tym razem nie zobaczymy już niestety 
pola walki z oczu jednego z naszych mechów. MicroProse posta- 
wiła na strategie real-time i oto mamy (a raczej będziemy mieli) 
izometryczny rzut na nasze zabawki. Nowe podejście do tematu 

(i umieszczenie gry w gatunkach bardziej strategicznych niż zrę- 
cznościowych) spowodowało, iż na karki spadnie nam na przy- 
kład problem zaopatrzenia w surowce. W każdym razie w po- 
równaniu do activisonowskiego Mechwarriora produkt MicroPro- 

se powinien pokazać nam nowe możliwości działania w brutal- 
nym świecie żelaznych wojowników. 





Termin: II kwartał 


RRT TERENIE SĘ OZ O AAA 











. Wydawca: Gremlin Termin: III kwartał 
Co jest grane: No, dziatki, mamy tutaj coś na co naprawdę warto 
poczekać. Gremlin postanowił ostatecznie rozprawić się z teorią 
głoszącą, iż engine 3D sygnuje tylko bezmózgowe badziewia. Tym 
| razem skrzyżowanie Tomb Raidera z Quakem powinno wycisnąć 

| z Waszych maszyn ostatnie tchnienie. Znajdziecie się w czasach 

3 zwanych seculum obscurum i Waszym zadaniem będzie tam prze- 
| trwać. W tym dziełku trafimy na kilkanaście zupełnie nowych te- 
| chnik prezentacji 3D i zastosowanie dotychczasowych „wyciska- 

j czy potu” z procesora. Będziemy mogli uważnie przyjrzeć się 
naszym przeciwnikom dzięki technice nakładania odpowiednio 
dobranych powierzchni na postacie, uderzy Was gra świateł 

| (wspaniałe dynamiczne oświetlenie!), a to, co zrobiono z tak ba- 
nalną substancją, jak woda, to po prostu czary. Równie powa- 
lająca jest architektura wykreowanych w grze budynków — wspa- 
niałe przestronne sale, niesamowite, mroczne korytarze w perfe- 
kcyjny sposób tworzą mroczny klimat średniowiecza. A wszystko 





z adventurową zagwozdką w scenariuszu. Uch! 





COMMANDOS 


Wydawca: Eidos 
Zespół: Proin 
Go jest grane: Zapowiadana przez Eidos nowa 
gierka strategiczna, to przede wszystkim cztery 
interkontynentalne misje, wielki zestaw ekwipun- 
ków bojowych i taka liczba cech opisująca na- 
szych bohaterów, że po prostu czapkę zrywa ze 
łba. I podobno nasi przeciwnicy nie mają być 
skończonymi idiotami. AI rządzi! 


Termin: I kwartał 





DARK OMEN 


Wydawca: EA Termin: I kwartał 
Zespół: SSI 

Go jest grane: Tym razem coś dla miłośników 
wielkiej epopei zwanej Warhammer. Przed Tobą 
nowe misje w dobrze znanym systemie. Dopalo- 
na grafika i poprawiony engine gry, powinny 
przypaść do gustu wszystkim rolplejowcom. 
Interfejs gry ma być jeszcze bardziej intuicyjny, a 
nasi nowi przeciwnicy bardziej zmyśli. 


Wydawca: Acclaim Termin: IV kwartał 
Zespół: System 3 

Go jest grane: Mimo krytycznych uwag dotyczą- 
cych złożoności „jedynki” twórcy gry utrudnili ją 
jeszcze bardziej, ale obiecują, iż dostęp do niej 
będzie znacznie przyjemniejszy i dużo łatwiejszy. 
Renderowana grafika i świetna muzyczka powi- 
nny dopełnić reszty. Dzielnicowi drżyjcie, wciele- 
nie dozorcy Anioła powraca! 


THE DARK PROJECT 


Wydawca: Eidos Termin: I kwartał 
Zespół: Looking Glass 

Go jest grane: Twórcami gry są ludzie z Loo- 
king Glass, którzy spłodzili... Ultimę Underworld. 
Mamy tutaj do czynienia z czystym RPG z 
enginie 3D. Przed nami tajemnicze światy, w 
których przetrwanie mierzy się liczbą wyelimino- 
wanych wrogów, a pełna sakiewka zależy od 
udanych interesów z kupcami. 
































GRIME KILLER 


Wydawca: Interplay 
Zespół: Sunflowers 
Go jest grane: Wcielasz się w postać jednego z 
policjantów strzegących ładu na brutalnych uli- 
cach. Przed Tobą dwadzieścia misji związanych z 
różnymi przestępstwami. W 21 wiek zajedziecie 
kilkunastoma pojazdami (od patrolowego Forda 
XTX po helikopter wyładowany rakietami powie- 
trze-ziemia). I jak tu nie być praworządnym? 






Termin: III kwartał 


DEATHTRAP DUNGEON 


Wydawca: Eidos Termin: I kwartał 
Zespół: Eidos 

Go jest grane: To ukochane dziecko szefa Eidos 
Iana Livingstone'a. Kiedyś stworzył on pewien 
scenariusz, który teraz... zaowocował nową gierą 
dla miłośników rolplejowych klimatów. Dwadzie- 
ścia misji, pięćdziesiąt typów potworków i bezli- 
tosna Red Lotus, croftowata heroinka w przy- 
skąpych ciuszkach. A wszystko w 3D. 





MU) 





DEAD UNITY - ELDER SCROLLS 3 





686 COMMANDO 


| Wydawca: Virgin Termin: 1999 

. Zespół: Westwood 

| Co jest grane: Przez dłuuugi czas naszą 
| ulubioną strategią real-time była nieza- 
|] stąpiona Command ć: Conquer, której 
| dopuścił się Westwod. Tak było. Teraz 
| wszelkie znaki na Niebie i Ziemii 

| wskazują, że zacznie się czas jego na- 
stępcy, planowanego na rok 1999 Command © Conquer: Commando! Bę- 
j dziemy pogrywać przyjmując klubowe ciuszki Tanyi, twardej, jak krup- 
powska stal kobietki z Red Alert, którą poznaliśmy w naszym 
zadymionym alianckim kasynie oficerskim. Klasycznie już będziemy 
mogli nabroić puszczając z dymem wrogie budynki, helikoptery i całe to 
pancerno-mięsne tałatajstwo, jakie nam się nawinie pod lufy. Patrzeć na 
to wszystko będziemy z widoku, jaki dobrze znamy z naszych dotychcza- 
sowych „zajść”. Nasza heroina (ja tego nie napisałem, to było w materia- 
j| łach prasowych! — Jagd 52) wyposażona w różnorakie zabawki o 

I przewspaniałych możliwościach niszczycielskich. Będziemy prowadzić 
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walkę w prawdziwie trzech wymiarach, na lądzie, morzu i w po- 
wietrzu. Nasze formacje poznają tymczasem nowe środki walki 
(jak choćby granaty dymne i race świetlne). Bazy będziemy 
budować starym systemem, ale będą to zupełnie nowe konstruk- | 
cje, których do tej pory nie oglądaliśmy. Nasz dowódca zadba o 
odpowiednie umieszczenie broni defensywnej, a my sami 
będziemy mogli zająć się wykonywaniem misji. Po prostu We- 
stwood zamierza po raz kolejny sprawić nam kupę radochy i po- 
twierdzić pozycję potentata na rynku gier strategicznych. Szkoda 
tylko, że na tę grę przyjdzie nam tak długo czekać. 





















DEAD UNITY 


Wydawca: THQ 
Zespół: Aramat 
Go jest grane: Wyraźnie nawiązuje do Bioforga i 
Syndykatu. Umieszczeni w cybernetycznej przy- 
szłości, musimy pokonać własne słabości (za po- 
mocą umiejętnie dobranych implantów) i nie- 
tępych przeciwników. Masz ponad 100 różnego 
rodzaju narzędzi mordu i części zamiennych do 
wojowników. Gra ma około 400(!) lokacji. 


Termin: II kwartał 





DIE BY THE SWORD 


Wydawca: Interplay Termin: II kwartał 
Zespół: Treyarch Invention 

Co jest grane: Jeśli chciałeś zostać rzeźnikiem, to 
masz okazję. Tym razem w wielkim deatch matchu 
staną na udeptanej ziemi fanatycy białej broni. 
Sześć wielkich leveli dla miłośników bryzgów krwi i 
latających kawałków poszatkowanych ciał. Za „do- 
wodzenie” naszym herosem odpowiedzialne są tyl- 
ko klawisze kursora, a więc prościzna. 


=BEEitk 

DESCENT: FREESPACE 
Wydawca: TBA Termin: IV kwartał 
Zespół: Volition 

Co jest grane: To wspaniały następca Descenta. 
Scenografia przypomina Star Wars. Zobaczymy 
tutaj znajome detale wielkiej trylogii, od całych ko- 
rytarzy a'la Gwiazda Śmierci po poręcze przy scho- 
dach. Totalna zabawa dla miłośników trybu multi- 
player — do szesnastu graczy. Oprócz tego drobia- 
zgi, jak chociażby dwanaście typów pojazdów. 


DISCWORLD III 


Wydawca: Psygnosis Termin: IV kwartał 
Zespół: Perfect Entertainment 

Go jest grane: Proza Pratchetta zrobiła wielką fu- 
rorę na świecie, a postać Rincewinda znają również 
polscy miłośnicy fantasy. Spodziewamy się zatem 
równie udanej grafiki (wykręcona jak sama po- 
wieść), dużej dawki humoru i co najmniej kilkuna- 
stu zupełnie nowych przygód. O ile programiści z 
Perfect staną na wysokości zadania. 


DIABLO 2 


Wydawca: Sierra 
Zespół: Blizzard 
Co jest grane: Diablo doczeka się swojego na- 
stępcy w trzecim kwartale '98. Blizzard tym ra- 
zem zadba, aby wszelkich dungeonów było nam 
aż za dużo. Tym razem mamy cztery miasta i 
kilkanaście nowych cech opisujących naszego he- 
rosa. Oprócz tego oczywiście, aż nadto różnego 
rodzaju gadżetów i bestii do pokonania. 


Termin: III kwartał 





Wydawca: Eidos 
Zespół: Ion Storm 
Co jest grane: Todd Porter opuścił 7th Level, by 
stworzyć tę właśnie grę. Przed nami rozciągnie 
się wielka, wysmagana ogniem przestrzeń futury- 
stycznego pola walki. Dowodzimy Mecho-podob- 
nymi pojazdami. Tworzymy własne kolonie i 
zaczynamy niszczyć przeciwnika walcząc z nim i 
z czasem. Jest to bowiem strategia real-time. 


Termin: II kwartał 





DOPPLEGANGER 


Wydawca: Eidos 
Zespół: Ion Storm 
Go jest grane: Kolejna przygodówka. Tym razem 
cegiełkę dokłada Ion Storm, tworząc Dopplegan- 
gera. Intrygująca fabułka. Bohater gry może prze- 
jmować kontrolę nad jednym z dziewięciu hero- 
sów Obcych i dzięki temu wygrać w nadciąga- 
jącej wojnie. Voxelowata grafika powinna zado- 
wolić miłośników grzebania w cudzym umyśle. 


Termin: III kwartał 





Ć de x 
EARTHWORM JIM 3D 


Wydawca: Interplay Termin: I kwartał 
Zespół: VIS Interactive 

Co jest grane: To, co zrobiono z naszym ulu- 
bieńcem, przechodzi ludykie pojęcie. Biednego 
Jima wciśnięto w trójwymiarową przestrzeń, bo 
jak zapowiedział szef ViS-a Chris van der Kuyl. 
„Chcieliśmy koniecznie stworzyć 3D Cartoona, i 
chyba to się uda!”. Brzmi nieźle. Przed nami 
pięć ogromniastych poziomów „Świata Strachu”. 


|| Wydawca: Eidos 


Termin: II kwartał 


DRACHENZOR 


Wydawca: TBA 
Zespół: Southepeak 
Go jest grane: Nawalanka od programistów z 
Southpeak. Na pytanie, jak udało im się stworzyć 
tak fantastyczne postacie, odpowiadali, iż widzimy 
efekt działania „nowego stylu” animacji nazwanego 
organicznym. Efekt ich pracy powala. Wszystkie 
postacie posiadają ponad 54 000 liczonych 
elementów, dzięki temu są piekielnie realistyczne. 


Termin: II kwartał 





"3 
ED HUNTER 

Wydawca: TBA Termin: II kwartał 
Zespół: Synthetic Dimensions 


Co jest grane: Tego jeszcze nie grano (dosłownie). 


Stara, dobra kapela Iron Maiden postanowiła do- 
dać nieco speeda grom komputerowym. Powstała 
ta siekanina 3D, do której soundtrack sklecili 
właśnie ci weterani sceny metalowej. Celowo gra- 
fika przypomina oryginalne okładki płyt zespołu. 
W tak mrocznych klimatach będziemy grać! 


Zespół: Ion Storm, mocno wsparty obecnością ex ID-owca Johna Romero. 
j] Go jest grane: Romero po odejściu z ID odgrażał się, że wyda dziełko, 
JĄ które mocno wstrząśnie posadami tej firmy — mogliście o tym przecztać 
|] przy okazji wywiadu z Romero kilka numerów wcześniej. Jak na razie, po 
| kilku miesiącach milczenia, na rynku pojawić się ma Daikatana, giera, z 
której spece od reklamy zrobili półnagą blondynkę w krainie Arabów. Czy- 
|] I rzecz niezwykle pożądaną. Ponoć w grze postanowiono pobić osiągi 
| | Quake'a i na przykład podwojono liczbę klatek animacji każdej z bestii. 
| Ciekawe czy podwojono również liczbę bestii i uzbrojenia. Ktoś mówił coś 
| o około 60 schwarzcharakterach i przeszło 30 typach uzbrojenia. Cieka- 
we... Prawdziwe wyzwanie rzucono grafikom, którzy musieli biedzić się 
| nad odpowiednią scenografią. A stanowi ona przekrój, od czasów staroży- 
| tnych Greków po San Francisco z epoki wojny atomowej. Można popykać 
jako jeden z dwóch, wybranych wcześniej bohaterów, Hiro Miyamoto lub 
Superfly Johnsonem. Ciekawe kiedy nasz dzielny Romero spłodzi następcę 
Daikatany i czy w ogóle takowa powstanie. Ale to oczywiście zależy od 
. powodzenia „jedynki”. Nie dzielmy więc za wczasu — na niedźwiedziu. 





DUNGEON KEEPER 2 


Wydawca: Bullfrog Termin: IV kwartał 
Zespół: Sean Cooper 

Go jest grane: Chyba po dwunastu miesiącach 
od powrotu do Bullfroga, Sean Cooper zdołał od- 
kryć tajemnicę tworzenia gier przez Petera Moly- 
neux. Nowe wcielenie tego hitu ma zawierać 
ulepszoną grafikę i ponoć możliwość pogrywania 
w sieci. Czyżby Internet miał się przeistaczyć w 
kłębisko keeperowych maniaków. 





ELDER SCROLLS 3 


Wydawca: TBA Termin: IV kwartał 
Zespół: Bethesda 

Co jest grane: Ta gierka jest wypadową kilkuna- 
stu tytułów. Zawierać będzie elementy świetnego 
Dagerfalla, który przez techniczną nieporadność 
twórców wiele stracił wskutek błędów programo- 
wania. Poprawiono także engine, który w Dager- 
fallu był za wolny i metodą Ultimy Online, wci- 
śnięto w to wszystko jeszcze opcję gry przez sieć. 
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ELRIG 


Wydawca: Psygnosis 
Zespół: Haiku Studios 
Co jest grane: Twórcy Down in the Dump posta- 
nowili stworzyć gierę nawiązującą do Diablo, ale za 
to stronę merytoryczną zostawiono fachowcowi. Po 
prostu wykorzystano nowele Moorocock'a. Fanaty- 
cy Diablo i miłośnicy średniowieczno-fantasowa- 
tych klimatów, znajdą coś dla siebie. A wszystko 
izomeryczne i pięknie renderowane. 


Termin: II kwartał 


EVOLVA 


Wydawca: BMG Termin: IV kwartał 
Zespół: Computer Artworks (pod kierownictwem 
Wiliama Lathama) 

Go jest grane: Mistrzostwo w dziedzinie grafiki i 
dźwięku. Trzeba wyhodować odpowiednio silnego 
potwora i wygrać walkę. Pomocne będzie laborato- 
rium genetyczne i nasi pomocnicy, którzy... będą 
wykradać geny obcych bestii. Szansa wyhodowania 











ESOTERIA 3 


Wydawca: TBA Termin: I kwartał 
Zespół: Moebus Designs 
Go jest grane: Ludzie z Moebus Designs posta- 


nowili skrzyżować MDK i Tomb Raidera chcąc 


, stworzyć nowy, adventurowaty soft. Wszystko 


zobaczymy więc z naszej ulubionej (do Was mó- 
wię, miłośnicy Lary) pozycji, a w dodatku, ma być 
to wzór sztuki renderingu końca XX wieku. Brzmi 
to pięknie, ale czy kolesie z Moebus podołają. 





EXTREME WARFARE 


Wydawca: Broderbund Termin: II kwartał 
Zespół: Trilobyte 

Go jest grane: Twórcy 7th Guest uraczą nas grą 
3D o zacięciu strategicznym. Tym razem stworzo- 
no produkt specjalnie na potrzeby sieci. Celem bę- 
dzie zaprowadzenie naszych „miłujących pokój” 
rządów na marsjańskiej kolonii. Na pole walki 
możemy spojrzeć z perspektywy obsługi danego 





takiego samego potwora, to jeden do miliona. pojazdu lub z zewnątrz. Pierwsze wrażenie powala. 


DESCENT III 


Wydawca: Interplay 
Zespół: Parallax 

Go jest grane: Tym razem wszystko wskazuje na to, że nasi 
ukochani producenci postanowili nas w tym roku uraczyć na- 
wałnicą gier wyglądających, pachnących, brzęczących, a do tego 
pracujących jak Descent. Tym razem silne uderzenie wychodzi 
ze stajni Interplay, która wydzieliła specjalny zespół (Parallax) 
do wykonania kolejnego descendopodobnego programu. Firmo- 
wany przez nich Descent III powinien nadciągnąć w czwartym 
kwartale tego roku i przynieść kilkanaście nowych zabawek. 
Oczywiście mowa o „tych zabawkach”! Autorzy zadbali o wyge- 
nerowanie kilkunastu wspaniałych tuneli i zapewnili nas, iż 
miłośnicy Descenta będą mogli wreszcie wykorzystać sieć do 
swoich niecnych planów. Wszyscy wielbiciele skrytek, bonusów 
oraz innych tego typu udziwnień, nie będą zawiedzeni — w 
Descent III jest tego baaardzo dużo! Twórcy tej gry obiecują 
również dużą liczbę, nowoczesnych i bardzo szybkich efektów 
graficznych, takich jak np. lightsourcing. Huurrraaa! 

Bazen a OZ 




























Termin: IV kwartał 


OT 


RZESZOW 





EUROPEAN AIR WAR 


Wydawca: MicroProse 
Zespół: Blizzard 

Co jest grane: Za sprawą MicroProse powrócimy 
do starych, dobrych czasów, gdy zamiast radaru 
liczyło się pewne oko i celna seria pokładowego 
cekaemu. Lata 1943-45 na Froncie Zachodnim, a 
dokładnie, niebo tego frontu. Przed nami dziesią- 
tki misji (od eskortowania bombowców po dalekie 
rajdy na teren wroga) i... karta 3D do kupienia. 


Termin: I kwartał 





F-16 AGGRESSOR 


Wydawca: Virgin Termin: II kwartał 
Zespół: General Simulations 

Go jest grane: Za kilka miesięcy miłośnicy pod- 
niebnych przestrzeni, znów będą mogli zasiąść w 
kokpicie ukochanej F-16-tki. Virgin uraczy nas 
nowym symulatorem, prezentującym walory bojo- 
we najsłynniejszego myśliwca świata nad Afry- 
ką(!). Ponad czterdzieści misji do wykonania, a 
system lotu fly-by-wire dostarczy wielu wrażeń. 

























[DUKENUKEM 
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Wydawca: GTI 
Zespół: 3D Realms 


Termin: III kwartał 


Go jest grane: To chyba najgłupsze pytanie w tym przeglądzie. 
Ze świecą szukać bowiem takiego miłośnika nawalanek 3D, któ- 
ry choćby nie widział, a nie byłby sobą gdyby nie zagrał w tę 
wspaniała grę. Dawno temu rozgorzała dyskusja, co lepsze, 
„Duke, czy Quake”. Jedna i druga gra miała swoich zaprzysię- 
głych zwolenników. Teraz sytuacja uległa zmianie, bo GTI wyku- 
piła licencję na engine Quake'a i postanowiła z niego skorzystać 
właśnie w tej grze. Quakeopodobny Duke prezentuje się napra- 
wdę przyzwoicie, co zresztą możecie sami sprawdzić rzucając 
okiem na zdjęcie powyżej. Według słów szefów tego projektu, 
George Broussarda i Scotta Millera ich najnowsze dziecko ma już 
ostre kły (jak to raczkujące maluchy) i „przy okazji” ochotę na 
tytuł Gry Roku 1998. Jak to będzie zobaczymy, ale nie sądzimy, 

| żeby konkurencja bezczynnie przyglądała się na to. 








FALGON 4.0 


Wydawca: MicroProse 
Zespół: Ion Storm 

Go jest grane: Seria Falconów ma już... ponad 
10 lat!!! Pierwszy powstał w roku 1987, ale z 
biegiem czasu rosły aspiracje programistów, po- 
trzeby giercowników i osiągi sprzętu. I tak właś- 
nie dotarliśmy do najnowszego dziecka — Fal- 
cona 4.0. Tym razem przed nami nowoczesny 
sprzęt, sprytni przeciwnicy i aktualna sceneria. 


Termin: III kwartał 





THE FIFTH ELEMENT 


Wydawca: TBA 
Zespół: Kalisto 
Go jest grane: Kolejny film Luca Bessona, to 
okazja do zbicia szmalu. Wystarczyło „skompute- 
ryzować” scenariusz i głównych bohaterów z 
filmu. Tutaj nawet Bruce Willis wydaje syę ba- 
rdziej zmęczony niż zwykle. A wszystko to w sce- 
nerii, jak z ukochanego Tomb Raidera, jednak za- 
miast Lary jest Leeloo (Milla Jovovich). 


Termin: II kwartał 











Wydawca: Sierra Termin: III kwartał 
Zespół: Southpeak 

Co jest grane: Pamiętacie Earthsiege? Cybrydzi 
postanowili wziąć pomstę. To właśnie oni będą 
naszymi głównymi przeciwnikami w walce o 
planetę. Można wskoczyć we wdzianko jednego z 
czterech herosów i rozprawić się z wrogiem w 
iście quakowskim stylu. Po prostu mieszanina 
stali, ognia i wszystkiego co eksploduje. 
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FIGHTER SQUADRON 


Wydawca: Activision Termin: IV kwartał 
Zespół: Parsoft 

Go jest grane: W stworzonym przez Parsoft 4-10 
Cuba, często stękaliście na zbyt uproszczoną grafi- 
kę. Autorzy postanowili się poprawić. Tym razem 
mamy ponad 30 misji pamiętających II Wojnę 
Światową. Ludzie z Parsoft tak się wzięli do robo- 
ty, że ich najnowszy produkt będzie bardzo stękał 
na Waszą konfigurację. Bez karty 3D ani rusz. 
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FIELDS OF FIRE 


Wydawca: Empire 
Zespół: Sean Cooper 
Go jest grane: Rok 1757. Dotychczas pokojowe 
stosunki francusko-indiańskie uległy pogorszeniu. 
Wszystkie wartownie francuskie zmuszone były 
odpierać ciosy podstępnego przeciwnika. Tym ra- 
zem możemy zmienić nawet kolor skóry i spróbo- 
wać powstrzymać zaborczych imperialistów przed 
zniszczeniem naszego indiańskiego świata. 


Termin: I kwartał 


FLYING NIGHTMARES 2 


Wydawca: Eidos Termin: I kwartał 
Zespół: Eidos US 

Co jest grane: Tym razem w symulacjach zaata- 
kował Eidos. Ostatecznie po długim namyśle po- 
stanowiono nas uraczyć symulatorem Harriera i 
helikoptera Cobra. Obie maszyny zapakowano do 
jednej kampanii (ponoć toczonej real-time) i po- 
zwolono nam się pobawić tymi sprzęcikami. Nie 
zapomniano o sieciowcach — do 16 zawodników. 
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GP LEGENDS 


Wydawca: Sierra Termin: II kwartał 

Zespół: Papyrus 

Co jest grane: Jeśli kiedykolwiek dane Wam było zasiąść za 
sterami prawdziwego bolida Formuły 1, to wiecie już zapewne, 
że maszyny te są po prostu prawdziwymi demonami szybkości. 
W świat wrażeń z jazdy takim właśnie pojazdem wprowadza 
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FORSAKEN 


Wydawca: Acclaim 
Zespół: Probe 

Go jest grane: Kolejnego descentopodobnego go- 
ścia zafunduje nam Acclaim. Gra stworzona zosta- 
nie praktycznie wyłącznie z myślą o sieci. Wszyscy 
posiadacze 3Dfx-ów będą zaskoczeni jakością gra- 
fiki. Opracowano już opcję pogrywania w Inerne- 
cie dla 12 graczy, a zasób 25 typów broni i 14 ty- 
pów statków zadowoli największych malkontentów. 


Termin: II kwartał 





GUARDIANS: AGENTS 
OF JUSTICE 


Wydawca: MicroProse 
Zespół: MicroProse 
Go jest grane: Jak zapewne zauważyliście, rok 
1998 upłynie pod znakiem wszelkich cyberpot- 
worów. Tak więc i MicroProse zamierza wydać 
grę bazującą na tym wątku. Naszym zadaniem 
będzie skompletowanie najlepszej ekipy mutan- 
tów i poprzez kolejne walki, pokonanie wroga. 


Termin: II kwartał 





nas Formula One Grand Prix. Chłopcy ze Sierry postanowili je- 
dnak poeksperymentować troszkę i wrzucili naszych spragnio- 
nych mocnych wrażeń szaleńców w sezon Formuły 1, roku 
pańskiego 1967. Możecie to sobie wyobrazić? Przed Wami nieco 
JE archaiczne już bolidy i piekielnie niebezpieczne trasy. A wystar- 
czy sobie wyobrazić, co stanie się z tym słabo przygotowanym 
na taką okazję bolidem przy zetknięciu z bandą, czy też innym 
pojazdem. To nie to samo co dzisiejsze wyścigi, tutaj każdy 
błąd to nie tylko kasacja wozu, ale też, nierzadko kierowcy. Gra 
to fantastyczna projekcja efektów 3D. W naszym wirtualnym 
kokpicie będziemy mogli wyczyniać cuda w latach, kiedy Senna 
trzymał koszulę w zębach. Naprawdę warto poczekać na tę grę. 


PERRZEREZZOY ZZOZ ZYC ZO OZAWY RY Z ZYTZOY ROZW 


GAUNTLET 3D 


Wydawca: Ocean 
Zespół: Heliovision 
Co jest grane: Który z weteranów pamięta 
jeszcze z atarynek czy automatów gierkę 
Gauntlet. Tym razem nasi bohaterowie wpadli 
po same uszy i będą musieli się wydostać z 
kolejnych tarapatów klasyczną metodą „magii i 
miecza”. Wepchnięto stanadarową graficzkę 3D, 
nieźle prezentującą się w rzucie izomerycznym. 


Termin: I kwartał 





HARDWAR 


Wydawca: Gremlin 
Zespół: Software Refinery 
Co jest grane: My wciąż czekamy na jej premie- 
rę, choć w polskiej gazecie, ukazała się już pełna 
recenzja gry i to na tzw. wyłączność. Autorzy gry 
zafascynowali się twórczością Brabena i Hardwar 
ma ponoć przypominać Elite. W roli samotnika 
penetrującego Tytana wystąpimy my, a licencja na 
zabijanie uszczęśliwi miłośników strzelanin sf. 


Termin: I kwartał 
























Wydawca: TBA 

Zespół: Crystal Dynamics 
Co jest grane: Coś dla ludzi z ery 3DO. Platfor- 
mówkowaty bohater o imieniu Gek powraca w 
nowej scenerii i ponad 3400 klatkach animacji. 
Powinien też przywdziać wspaniałą kreację 3D i 
sprawnie poruszać się w takiej przestrzeni. Naj- 
wyraźniej zręcznościówki są w odwrocie, więc 
Gex ucieszy wielu fanów gatunku. 


Termin: I kwartał 





Wydawca: Hasbro 
Zespół: VIS Interactive 
Go jest grane: Każdy marzy o skonstruowaniu 
jakiejś machiny siejącej zniszczenie. Tym razem 
będziemy mogli się wyżyć, tworząc zupełnie nie- 
typowe czołgi. Na gąsienice wrzucamy amunicyję 
i.. przezabawną „głowę”, mającą swoje cechy. 
Dzięki ich zmienianiu, przejdziemy kolejne levele 
kasując przeciwników ciosem „z bani”. 


Termin: I kwartał 








Wydawca: Virgin Termin: IV kwartał 
Zespół: Sean Cooper, a właściwie już tylko zespół 
Virgina. Sean po odejściu z Bullfroga trafił do Vir- 
gina i tam powstawał ten projekt. Cooper wrócił 
jednakże do macierzystej firmy pozostawiając „w 
spadku” pomysł. Ponoć ma być on dokończony. 
Go jest grane: Heist pownien zadowolić WszZy- 
stkich, którzy tracili zdrowie (nawet wzrok) pod- 
czas bojów w Sindicate i Sindicate Wars. 
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Termin: II kwartał 


CEJ 
INCOMING 


Wydawca: Rage 
Zespół: Rage 
Go jest grane: Coś dla miłośników naprawdę 
MOCNYCH procesorów, i oczywiście helikoptero- 
wego popylania w przestworzach. Panowie, Pen- 
tium II nadciąga! Ten tytuł rzuca wyzwanie 
wszystkim dotychczas wyprodukowanym kartom 
graficznym. Zaimplementowane 42 misje wycisną 
z Was ostatnie poty i... ostatnią kasę z portfela. 





Wydawca: Virgin Termin: II kwartał 


Zespół: Lucas Arts 


AREA Ew 











GRIM FANDANGO 


Go jest grane: Chłopaki z Lucas Arts postanowili chyba wre- 

| szcie zrobić sobie dłuższy odpoczynek od całej tej serii z nieja- 

kim Vaderem i spółką na czele. Tym razem w ich poniekąd 

lepkie łapki, dostał się materiał opracowany przez Tima Burto- 

na, który zamierza nas po prostu i zwyczajnie przestraszyć (i 

nieco rozbawić przy okazji). W tej zakręconej grze adventure 

| znajdziemy wiele przykładów na to, że to wszystko co dzieje się 
„po tamtej stronie”, nie musi ostatecznie oznaczać śmiertel- 

7 nej... nudy. Oto nasz bohater znajduje pierścień, dzięki które- 

| mu będzie mu dana możliwość bliższego przyjrzenia się innym 

| wymiarom. Cała grafika to wspaniałe renderingi mocno osa- 

| dzone w klimacie art deco, przemieszanym w przedziwny spo- 

j sób z ostrymi zajazdami... meksykańskimi. Grim Fandango po- 


Wydawca: GTI 
Zespół: Southpeak 
Co jest grane: Zalew gier bazujących na tzw. 
real-time powinien wszystkim przypaść do gustu. 
Do tych produktów zaliczyć można to dziełko 
GTI. Udamy się w nim w industrialną przyszłość 
(na co wskazuje oprawa graficzna), aby siać 
śmierć i zniszczenie. Ciekawe tylko czy to się 
przyjmie (patrz: los Dreadnoughta z Ocean). 


Termin: I kwartał 


sk A 
INTERVENTION 
Wydawca: TBA 

Zespół: Cryo 

Go jest grane: Zawsze chciałeś zostać Bogiem, a 
Populous już dawno odszedł w zapomnienie? 
Tym razem damy Ci szansę. Jako jeden z „najwy- 
ższych” tworzysz własnych herosów i posyłasz 
ich do kolejnych bitew przeciwko innym 
gierojom wyprodukowanym przez innych „cudo- 
twórców”. Rzecz jasna musisz dbać o odpowie- 


Termin: III kwartał 


i winien zacząć nas straszyć już za kilka miesięcy, ale w ramach GE 


| przygotowań, lepiej już zabezpieczyć zmianę bielizny i wstępnie 
| umówić się ze swoim psychoterapeutą na częstsze wizyty. 


ZERA ZZOZ OOOO ZZOZ TIDE 






HOUSE OF THE DEAD 


Wydawca: Sega Termin: II kwartał 
Zespół: Sega 

Co jest grane: Jeśli już teraz chcecie zobaczyć tę 
gierkę, to odwiedźcie najbliższy salon gier. Może 
dojrzycie tam automatową wersję House of the 
Dead. Sega przenosi na PC jeden ze swoich hitów 
i w ten sposób, po raz kolejny, chce nas przerazić. 
Połączenie Quake'a, Resident Evil i Virtua Cop 
powinno przypaść do gustu miłośnikom horroru. 





IPANZER-44 


Wydawca: Interactive Magic Termin: II kwartał 
Zespół: Interactive Magic 

Go jest grane: Wreszcie prawdziwy symulator 
czołgu z II Wojny Światowej, i to jakiego czołgu... 
faszystowskiego!. Przed nami wspaniałe stepy 
Rosji, równiny Francji i czort jeszcze wie czego. 
Jest rok 1944 i miasz okazję obejrzeć z bliska, 
jak wyglądała prawdziwa wojna pancerna i co 
oznaczało słowo Blitzkrieg. 
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JAGGED ALLIANCE 2 - 


JAGGED ALLIANCE 2 


Wydawca: Virgin Termin: II kwartał 
Zespół: Sirtech 

Go jest grane: Opcja pogrywania real-time i izo- 
meryczny rzut na pole walki, są dwiema nowymi 
rzeczami jakie rzucają się w oczy w tworzonym 
przez Virgin następcy Jagged Alliance. Oczywiście 
te dwie zmiany, miały Wam tylko na robić smaku 


JANE'S F-1 


Wydawca: EA 
Zespół: EA 
Go jest grane: Starzy wyjadacze powinni chyba 
przypomnieć sobie dawne popykiwanie w 
„stareńkiego F-15. Wkrótce otrzymacie, prawdziwe 
narzędzie mordu do ręki. Zobaczyć będzie można 
blisko 2,5 miliona mil kwadratowych terenu odda- 





Termin: II kwartał 














— 
JETFIGHTER: FULLBURN 


Wydawca: Take Two Termin: I kwartał 
Zespół: Mission Studios (twórcy Jetfightera) 

Co jest grane: W oczekiwaniu na prawdziwego 
następcę Jetfightera, Take Two postanowiło umi- 
lić nam czas. Zasiądziemy za sterami znanej nam 
masyny (znacznie poprawiony!!! graficznie 
obiekt) i będziemy poczuć ten dreszczyk 


na ten kąsek. Będziemy mogli znowu powrócić do 
świata najemników i dynamicznej akcji. 


nego z fotograficzną dokładnością. W zestawie 
znajdziemy dwie kampanie i edytor misji. 







emocji... Dodano dwa nowe sowieckie samoloty, 
a kartę 3Dfx potraktowano jako standard. 


M 





JOURNEYMAN 


Wydawca: Red Orb 
Zespół: Presto 

Co jest grane: Adventurowate giery po woli prze- 
chodzą na nowe standardy graficzne. Najnowsze 
dziełko Red Orb obsługuje tylko Power VR! Tego 
jeszcze nie pokazywano. Szef projektu Victor Naro- 
ne obiecał nam pof azać niebawem pełniejszą wer- 
sję gry. Tymczasem czekamy na Journeymana 3 
mając nadzieję, że nie są to czcze obietnice. 


JOE BLOW 


Wydawca: Telstar 
Zespół: Abstract 
Go jest grane: Miłośnicy platformówek powinni 
w drugiej połowie roku dostać coś interesującego. 
Joe Blow zawiera znane już nam kawałki z Mario 
Bros 64. Nintendo dokonując dzieła stworzenia tej 
zręcznościówki postanowiło wydać na PC wreszcie 
jakiś porządny towar. Doskonała grafika 3D powin- 
na pomóc w stworzeniu odpowiedniego klimatu. 





Termin: III kwartał Termin: I kwartał Wydawca: Interactive Magic Termin: I kwartał 
Zespół: Interactive Magic 

Go jest grane: Alieny ruszyły do boju. Mają chra- 
pkę na naszą staruszkę Ziemię. Oczywiście nie 
możemy do tego dopuścić. Przed nami kilkanaście 
ras potworów, ponad 23 linie technologiczne do 
wymyślenia i zastosowania w praktyce. To wszy- 
stko w grze wojennej real-time z Interactive Magic. 


Znowu trzeba będzie odkurzyć X-Comowe ciuszki. 


ANANASA EOT 
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HALF-LIFE 





Wydawca: Sierra Termin: I kwartał 

Zespół: Valve (weterani z MicroProse wypłynęli w Sierra) 
Co jest grane: Kolejny atak Obcych! Który to już z 
kolei? Tym razem upodobali sobie bazę nukleraną Ar- 
mii USA i wylądowali w samym jej sercu. Po wyrżnię- 
ciu załogi w pień, przystąpili do stopniowego rozprze- 
strzeniania się i niejako „przy okazji”, postanowili 
pogmerać w systemach zabezpieczeń głowic balisty- 
cznych. Oczywiście dzielne CIA (jak zwykle) nie za- 
mierza patrzeć na to przez palce i po chwilce w bazie 
ląduje specjalny zespół agentów-weteranów do rozwią- 
zania tego problemu. Oczywiście przekonują się, że to 
co widzieli do tej pory, to bułka z masłem... A do tego 
jeszcze ten niemiłosiernie upływający czas. Tąka jest 
fabułka, a co z resztą? To engine od Quake'a, wsadzo- 
ne w szesnastobitowe teksturki. Ponoć progra- miści 

. spędzili sporo czasu nad AI, więc nasi przeciwnicy nie 
powinni nas zbytnio irytować swoją bezczynnością. 


KE KOTA DY GOLAN RYOOST OPAT TOD AZOT OOOO WOW 
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MESSIAH 


Wydawca: Interplay 
Zespół: Interplay 
Go jest grane: Jak widać koniec świata nie musi wszy- 
stkich od razu nastrajać pesymistycznie. Firma Interplay 
próbuje w tej niecodziennej scenerii umieścić kilka chara- 
kterystycznych postaci, by pomóc Stwórcy w dokończeniu 
dzieła. A nie jest to specjalnie łatwe. Wysłany więc zostaje 
cherubin, by odnaleźć siedem zaginionych pieczęci, które 
po skompletowaniu powinny przyspieszyć nadejście Najwy- 
ższego. Oczywiście pieczęci pilnują strażnicy piekieł, któ- — | 
rzy nie zamierzają nao ułatwiać zadania. W praktyce po- 
ruszamy się w sprytnie skonstruowanej przestrzeni 3D, za 
którą odpowiedzialny jest Dave Perry z Shiny. On sam zre- 
sztą mocno ekscytuje się nowym projektem, twierdząc z 

, dumą, iż gracze wreszcie będą mogli spokojnie wcielić się 
w kilkanaście postaci, z których żadna nie będzie przypo- 
minać kanciastych konstrukcji z klocków Lego. Ano 

pożyjemy, zobaczymy... 


Termin: III kwartał 


e cb 


LIATH 


Wydawca: Project Two 








LAST BRONX 


Wydawca: Sega Termin: I kwartał Termin: III kwartał 


Zespół: Sega 

Go jest grane: Coś dla posiadaczy MMX-ów, 
kart 3D i podobnych bajerów, oraz miłośników 
rozwalanek także, rzecz jasna. Sega wydaje wre- 
szcie nawalankę w stylu Virtua Fightera, dzięki 
której będziemy mogli spokojnie(?) zapoznać się 
z meandrami Tokio. Sega stwierdziła, że będzie 
dalej wystukiwać tego typu gry na nasze PC-ety. 


LUNATIK 


Wydawca: Eidos 

Zespół: Pure Entertainment 
Co jest grane: Ten przedziwny produkt bardo 
trudno zakwalifikować do jakiejś kategorii. Teore- 
tycznie to tylko strzelaninka, ale jednak Lunatik 
wnosi coś nowego. Zupełnie zakręconą grafikę (ni 
to 5D ni 2D), odjazdową i piekielnie szybką akcję. 
Miłośnicy Zaxxona czy Defendera, powinni się od- 
naleźć w tym zakręconym świecie. 


Termin: I kwartał 








Zespół: Project Two 

Go jest grane: Znów coś dla miłośników 
adventure. To prawdziwa uczta dla oczu w naszej 
ukochanej rozdzielczości 800x600. Odwiedzimy 
ruiny miasta Azeretus i postaramy się wyciągnąć 
na światło dzienne mroczne tajemnice jego prze- 
szłości. A wszystko oczywiście świetnie rende- 
rowane i wciśnięte w niebanalną fabułkę. 





KI 
M1 TANK PLATOON II 


Wydawca: MicroProse Termin: I kwartał 
Zespół: MicroProse US 

Co jest grane: Po niskich notach w PC Gamerze 
pierwszej części tego symulatora, nasi znajomi 
wzieli sobie nasze uwagi do serca i sklecili „dwó- 
jeczkę”. Tym razem znacznie poprawiono grafikę 
i dołączono nam iście piekielnego przeciwnika, 
którego można chyba nazwać Electro-Rommlem. 
A oprócz tego cała seria eksplozji i niezła jazda. 
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LIGHTNING 


Wydawca: TBA 

Zespół: Carts Entertainment 
Go jest grane: Doczekaliśmy się następcy Wi- 
peout 2097. Ta giera popylać będzie z prędkością 
60 klatek na sekundę. Zasiądziemy za sterami 
pokręconego, bolida i na trasach futurystycznych 
wyścigów, spróbujemy szczęścia w rywalizacji z 
tamtejszymi mistrzami i czasem. Zapowiada się 
prawdziwa orgia świateł i dźwięku. 


Termin: II kwartał 





MASK OF ETERNITY 

Wydawca: Sierra Termin: II kwartał 
Zespół: Roberta Williams 

Co jest grane: Praktycznie Mask... jest nastepcą 
serii Kings Quest, choć oficjalnie Sierra tego nie 
potwierdza. Dzięki działalności pani Williams 
(nazywanej drwiąco Phantasmagorią) powołano 
do życia wspaniały świat 3D. Musisz znaleźć 
siedem części tajemniczej Maski Wieczności, a 
nie jest to zadanie łatwe. 
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Płyty we wszystkich-dostęDnych 
współcześnie formatach: 
CD-AUDIO 
CD-ROM 
sJBZE 
CD-I 
CD-V 
DVD 5 





Najwyższa jakość produktów. 
Wielokolorowy nadruk nadając 
płytom atrakcyjny wygląd. 


Największa i najnowocześniejsza 
tłocznia płyt kompaktowych 
w Polsce. 
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CH PAI(H 
(BENA) 


Steve Owen 
Zauważcie, Drodzy Czy- 
telnicy, że w tym nume- 

rze, ponownie dostały 
mu się najciekawsze ka- 
wałki. Co robi ten facet, 
że ma takie fory? 


Dean Evans 
Założył ostatnio do pra- 
cy garnitur, ponieważ 
sądził, że dzięki temu 
ktoś potraktuje go po- 
ważnie. Niestety, nie 
udało się... 


ORO 
Nie zasłużył na to, aby 
dostać do recenzji Men 
In Black, był grzeczny, 
a jednak zrobiliśmy mu 
to świństwo. Sorki Jon! 


James Ashton 
Mówi bardzo dobrze po 
japońsku, ale tylko 
wtedy, gdy musi dostać 
się szybko do toalety. 


Jes Bickham 
Ostentacyjnie pozosta- 
wił po zakończonej pra- 

cy na swoim biurku, 

ostatni numer pisma 
khm... o wiadomej tre- 
ści. Jak zwykle ktoś mu 
go podwędził, ale jako 
rekompensatę dostał do 
recenzji Abe's Oddysee. 


Romuald Wawrzyniak 
OCEAN 
współpracowników PCG 
PL. Po ostatnich wyda- 
rzeniach (wybory i wy- 
darzenia w Słupsku), 
stwierdził, że zostanie 
prawicowym kibicem. 
Gdy komuś da po pysku 
nazwie to demonstracją 
poglądów statystyczne- 
go Polaka. 


ELO GLY U 
Wypruł sobie właśnie 
ostatnią żyłę podczas 

LECIE EY2ZECU 
numeru PCG PL, ale Na- 
czelny wstawił mu nową 
(co prawda używaną, 
ale dobre i to). 


Marek Suchocki 
Naczelny PCG PL. Prze- 
kazał własną żyłę na 
[OW ZN HT CCA 
LZCUEWUWICKCCWY CYC 
— skarb nie człowiek! 








Sport to zdrowie! 


ak zauważyliście, w bieżą- 

cym numerze PCG PL, po- 

dobnie jak w poprzednim 

jest bardzo dużo recenzji. 
Co prawda nie są to takie hiciory, 
jak wtedy (wiadomo — okres świą- 
teczny już się skończył), ale każdy 
giercman znajdzie tu na pewno coś 
dla siebie. Niewątpliwie, 2/98 nu- 
mer PCG PL znajduje się pod du- 
żym wpływem piłki nożnej. Przy- 
chodziło do nas sporo listów, w 
których zarzucaliście nam, że igno- 
rujemy uparcie wszelkiej maści 
„kopaninki”. Mogę Was zapewnić, 
że tak nie jest, czego najlepszym 
dowodem jest numer, który trzyma- 
cie właśnie w ręku. 

Zdaniem wielu fachowców od 
tego typu gier, najlepszą piłką noż- 
ną na pecety jest Actua Soccer II. 
Osobiście przychylam się do tej 
opinii, ale w tym miejscu muszę 
wylać kubeł zimnej wody na głowy 
wszystkich tych, którzy łapali już 
za kasę z zamiarem udania się do 
sklepu i zakupienia tej wspaniałej 
gry. Otóż, (przynajmniej gdy piszę 
te słowa — połowa stycznia) Actua 
Soccer II nie ma w Polsce legalne- 
go dystrybutora! Prawdziwa gran- 
da, ale niestety takie są realia! Ni- 
by pozostają jeszcze inne, dobre 
„kopaniny” (FIFA), ale i tak pozo- 
staje pewien niesmak. 

Inną gierą, która powaliła na- 
wet mnie — strasznie wymagające- 
go gracza — jest TOCA Touring 
Car Championsip. Ludzie! Ta gier- 
ka pod względem graficznym 
wgniata całą konkurencję w glebę! 
Takiej czadowej oprawy grafi- 
czno-muzycznej jeszcze nie widzia- 
łem w produkcjach tego typu. 


Wszystkie punkty oraz nagrody 
przyznawane przez redaktorów 
PC GAMERA są efektem wielo- 
godzinnego testowania opisy- 
wanej gry. Przy ocenie uwzglę- 
dniamy nie tylko jakość wykona- 
nia, ale również jej wartość me- 
rytoryczno-techniczną w odnie- 
sieniu do innych produktów te- 
go typu. Jeśli przydzielamy wy- 
soką ocenę, nie oznacza to, że 
chcemy dobrze trzymać z dys- 
trybutorami i devoloperami da- 
nego produktu, tylko uważamy, 
że dana gra jest naprawdę tego 
warta. Nie boimy się również 
głośno powiedzieć, że określo- 
ny tytuł jest totalnym niewypa- 


Oczywiście nie ma róży bez kol- 
ców — gdy odpaliłem ją na P166, 
32 MB RAM, Righteous 2 MB w 
najwyższej liczbie detali, moja 
szczęka z głośnym łoskotem poto- 
czyła się po podłodze. Na ekranie 
widniał napis „not enough video 
memory”! Khmm, no cóż — jak 
twierdzi mój wykładowca od eko- 
nomii „nie można uzyskać dużych 
efektów, bez niskich nakładów”. 
Jak się okazuje nawet tak pokręt- 
na nauka znajduje zastosowanie w 
życiu przeciętnego giercmana. 

Na rynku pojawia się również 
kolejna pozycja spod znaku ro- 
le-playing. Jest to Lands Of Lore 
II. Jako fanatyczny zwolennik gie- 
rek tego typu (i jak by nie było, 
człowiek ze spory stażem w tej 
dziedzinie gier komputerowych), 
pozwolę sobie napisać kilka słów 
na temat tego produktu. Otóż uwa- 
żam, że Lands Of Lore II jest grą 
rozczarowującą: ładna grafika (w 
trybie SVGA wprost wspaniała), 
dużo filmowych wstawek, ale za- 
wartość merytoryczna jest niestety 
dość niska. No bo sami powiedzcie 
— czy gierka, którą można ukoń- 
czyć w ok. 100 godzin, jest dla ra- 
sowego rolplejowca pozycją godną 
uwagi? Na drugim biegunie stoi 
Ultima Online. Dla mnie ta pro- 
dukcja jest po prostu powalająca. 
Niestety, w polskich warunkach 
ciężko będzie udowodnić prawdzi- 
wość tego twierdzenia. Powód jest 
prosty — najnowsza Ultima działa 
tylko w Internecie, a każdy wie jak 
wygląda sytuacja tego medium w 
Polsce. W tej chwili pod znakiem 
zapytania stoi dystrybucja Ultimy 
Online w kraju, chociaż możliwe 


łem. Jesteśmy całkowicie obiekty- 
wni, a nasze oceny są pewną wska- 
zówką dla gracza zadającego so- 
bie pytanie „kupić czy nie kupić”... 


Jak interpretować oceny? 


Produkt perfekcyjny, odlotowy i 
niesamowity... Jego użytkowanie 
to czysta przyjemność. Nawet nie 
zastanawiaj się - biegnij do skle- 
pu i kup go! 


Wspaniały produkt, bardzo gry- 
walny, wykonany mistrzowsko. 
Gra mieszcząca się w tej skali 
jest automatycznie przez nas re- 
komendowana. 


jest, że zajmie się nią IPS Compu- 
ter Group. Mimo wszystko, nawet 
gdyby produkt ten nie ukazał się 
oficjalnie w Polsce, dla mnie pozo- 
stanie i tak najlepszą rolplejową 
gierką. Najnowsza Ultima to właści- 
wie idealne rozwiązanie, zarówno 
dla wymagających, jak i początkują- 
cych miłośników role-playing. Zo- 
stała wyeliminowana najsłabsza 
strona prawie każdej gry kompute- 
rowej, czyli AI. To fascynujące, że 
możemy obracać się w „wirtualnej 
rzeczywistości”. Tu nie ma nic 
sztucznego — wszystko co jest 
kwintesencją rolpleja, tworzą żywe, 
rozumne istoty, czyli gracze po dru- 
giej stronie kabla. Super! 

Jeśli jesteś strategiem i właś- 
nie myślisz sobie „erpegowcy to 
mają dobrze — stworzono gierkę, 
która powstała specjalnie dla po- 
trzeb sieci. A my, stratedzy — co 
mamy zrobić u licha?”. Nie ma co 
lamentować — dla wszystkich 
fanów gier spod znaku „strategic”, 
istnieje produkcik wart uwagi. Jest 
to oczywiście Netstorm, który zna- 
lazł sobie w Polsce legalnego dys- 
trybutora (Optimus Bis). 

W bieżącym numerze PC Ga- 
mera PL nie zabrakło oczywiście 
produktów z innego gatunku, jak 
choćby Abe's Oddysee, czy Panzer 
General 2. Innym tytułem godnym 
uwagi jest na pewno Turok: Dino- 
saur Hunter, przez wielu uważany 
za silnego konkurenta Quake II. 
Podsumowując — mimo że święta 
już dawno minęły, ponownie przy- 
gotowaliśmy dla Was dużą porcję 
recenzji. Tak więc, nie grając już na 
zwłokę, zapraszam do czytania! 

Marcin „Suicide” Marzęcki 


Kawałek dobrej zabawy, ale bez 
tzw. ikry... 


Produkt spartaczony pod wielo- 
ma względami, wart oglądania 
przez jakieś dwie, trzy godziny. 


Coś, w którymś miejscu, zosta- 
ło porządnie spaprane. Przez 
zły design albo nikłą zawartość 
merytoryczną, gra nie powin- 
na zajmować miejsca innym, 
znajdującym się na pułkach 
sklepowych. 


Przestępstwo popełnione z pre- 
medytacją! Nie dotykać!!! 
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RECENZJE 
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Widząc tę grę można zrozumieć czemu szefowie BBC pcha- 


ją taką kasę w transmisje z wyścigów samochodowych. No, 


na nasze potrzeby będzie musiała wystarczyć bryka 
staruszków, ale i tak poczujemy się jak na torze przejeżdża- 
jąc przez nasze dzielnice. A jeśli to nam nie wystarcza... 


łaściwie to znalezienie jakiej- 
kolwiek transmisji z wyścigów 
samochodowych nie należy do 
najłatwiejszych zajęć. Nie dość, 
że ańgielska BBC tłucze je po północku, to 
jeszcze ciągle pokazuje nam mistrzów formu- 
ły pierwszej. Nie żebyśmy coś do nich mieli, 
ale... Czy wyobrażacie sobie wielgachnego 
bolida zaparkowanego w Waszym garażu, 
którym możecie wyjechać w każdej chwili na 
miasto? My też nie. Maszyna ciężka jak dia- 
bli, ciągnie paliwo jak alkoholik gorzałkę i 
magiczne 250 kilometrów na godzinę wycią- 
ga tylko na specjalnych trasach. A sądząc po 
tym co dali nam nasi drogowcy, to co najwy- 
żej można poszaleć ciągnikiem „Białoruś” 
czy czołgiem. Dzięki Bogu stworzono jeszcze 
inny typ wyścigów. 












Q8  POGAMER PoPosłu 


Bryczki tam występujące to podrasowane se- 
ryjne autka, które można kupić w pier- 
wszym lepszym salonie (jak kostkę smalcu, 
przy założeniu, że masz kupkę szmalcu (cóż 
za piękny rym! — dop. Susajda)). Za tory 
służą im tradycyjne nawierzchnie naszych 
dróg i jeszcze do tego potrafią wyczyniać 
prawdziwe cuda (jeśli za kółkiem siedzi jakiś 
Hołowczyc). To właśnie tego typu zabawa 
jest tematem najnowszego dzieła Codemaster 
— TOCA Tourning Car Championship. Jeśli 
wkurzyła Cię Grand Prix 2, bo jej opanowa- 
nie przypomina lekcję pilotażu nocnego, to 
spróbuj gierki... TOCA! Chłopaki z Codema- 
sters postanowili stworzyć prawdziwie odlo- 
tową gierę. Przejrzeli więc konkurencję na 
wylot swymi bławatnymi oczkami i zasiedli 
do tego projektu. Nie chcieli robić niczego 
co powstało ostatnio, całkowicie zapomnieli 
o „najmodniejszej” Formule One i stwierdzi- 
li, że zabawa seryjną (ale podrasowaną) 
maszyną na kawałku autostrady 

— to jest to! 

TOCA posiada jeden z najprzy- 

jemniejszych systemów gierco- 

wania, jakie do tej pory widzie- 
liśmy, ale wcale nie oznacza to, 
że jest łatwa. Tutaj nie ma łat- 
wych torów, nie Śścierających się 





opon i zbiorników paliwa niczym cysterna 
CPN-u. O nie! Komputer od początku gra 
ostro, zostawiając Ci swąd spalonych opon 
przed maską Twej bryki. Wali swoich prze- 
ciwników łokciem w bebechy i wyrywa do 
przodu niczym mustang. Dlatego właśnie od- 
powiednie doświadczenie jest w grze klu- 
czem do sukcesu. Właściwie nie ma 
możliwości wygrania wyścigu za pierwszym 
podejściem (jeśli uda Ci się to, zbadaj wpływ 
Czernobyla na Twój organizm). W Formule 
tłuczesz swoje okrążenia i jeśli na początku 
nie wcisnąłeś gazu do dechy, to Twoje szan- 
se na punktowane miejsce są niewielkie. Po- 
dobnie jest i tutaj. Na początku masz dostęp 
do dwóch tras Donnington i Silwerstone. W 
obu wyścigach musisz zebrać łącznie 20 


s snacijj SE 
Takie kolizje wyglądają szczególnie efektownie. 
Zauważcie jak sprytnie zatkał drogę swoim 
przeciwnikom gościu z prawej. Cwaniaczek... 





punktów, by móc przejść dalej. Podpowiemy 
Ci tylko tyle, że za pierwsze dotajesz 15 pun- 
kciaków, za drugie 12, a za trzecie 10. Pozo- 
stałe pozycje się nie liczą. Będziesz musiał 
się nieźle sprężać. Po sekundzie od urucho- 
mienia programu zachwycisz się wspaniałą 
grafiką. Następne kilka minut spędzisz na 
posyłaniu do diabła wszystkich programi- 
stów i całą bandę z Codemasters... na tak, 
klawiszologia. Jest ona nieco TRUDNA, ale 
powinieneś się z nią szybko uporać. A po- 
tem.... Wóz prowadzi się niewiarygodnie 
przyjemnie. Jeśli po zagraniu w TOCAę bę- 
dziesz jeszcze żywił jakieś uczucie do twoje- 
go obecnego wozu, to gotowi jesteśmy go od 
Ciebie odkupić (he, he, he „maluchów” ci u 
nas dostatek), bo musi to być maszyna z 
klasą. Gra ma jednak pewne niedociągnię- 
cia. Generalnie wszystko jest na miejscu, 
świetnie wykonane i dopracowane, ale... Cze- 
goś tutaj brakuje... Może to wina zbyt szyb- 
kiej przesiadki, której dokonalismy z GP2, a 
może po prostu trasy, jakie zafundowała 
nam TOCA są nieco za trudne. Brakuje 
choćby najmniejszego supportowania dla 
grającego. Maszyna nie ma czegoś takiego, 





Wydawca Codemasters 
Producent Codemasters 
Dystrybucja Mirage 

Data Wydania / Cena —_ Już jest / 175.00 zł 


Minimalne Wymagania _ Pentium 133, 16 MB RAM, Win 95 














(Powyżej) Może i to wygląda jak jazda po stolnicy, ale szalejesz po niej z prędkością 110 kilometrów na go- 








dzinę! (Z lewej) Oto przykładowy screen w opcji rozgrywki na czterech graczy. (Poniżej) TOCA ma kilka ukry- 


tych poziomów. Cieszta oko tą powalającą scenerią. 


jak ABS czy dodatkowy serwomechanizm na 
kierownicy, a o zmniejszeniu reguł rządza- 
cych czasem, w którym musimy się zmieścić, 
nie ma mowy. Niestety, to co podobało nam 
się w GP2 tutaj nie znalazło swego odbicia. 
Codemasters najwyraźniej skoncentrowali się 
na tym wszystkim co w tamtej grze trzeba 
było poprawić i zapomnieli o jej przyjem- 


„Prawdziwego kopa 

gra daje dopiero po 
odpaleniu na akcelera- 

torze graficznym.” 


nych aspektach. Nie znajdziemy tutaj strate- 
gii zespołowej, możliwości upgradowania 
sprzętu czy obsługi technicznej wozu. A 
szkoda! Maszyna jest niezniszczalna (rzecz 
jasna tylko ta na monitorze, w realnym świe- 
cie nie radzimy Wam wyczyniać jakichś tric- 
ków z autkiem) i znacznie łatwiejsza w pro- 
wadzeniu niż te prawdziwe. Gra pokazuje 





Rekomendowane Pentium 166, 3Dfx, karta Power VR 


Akcelerator graficzny 3Dfx, Power VR, D3D 
Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe 
Tryb Multi-Player IPX, modem, serial 


Strona WWW http:/ /www.touringcar.com 





swoje piękno podczas pogrywania w trybie 
multiplayer — tutaj wielki buziak dla Code- 
masters! Jeśli masz jeszcze trzech kumpli od 
brydża, to zaciągnij ich do pecetów i do bo- 
ju! Pełen odjazd! Jeśli można coś jeszcze na- 
pisać o tej, mimo kilku błędów, wspaniałej 
gierce, to chyba tylko to, że jest ona praw- 
dziwie wirtualnym poligonem dla wszelkiej 
maści kierowców (i wszystkich piratów dro- 
gowych także). Jeśli chciałbyś zakosztować 
smaku wielkiej zabawy, a w domu oprócz go- 
łych panienek zbierasz wszystko co związane 
jest z motoryzacją — TOCA czeka na Ciebie! 
STEVE OWEN 


[ŻE]GAMER . OCENA 


Mimo iż brakuje jej kilku op- 
cji „technicznych”, TOCA po- 
trafi powalić na kolana. 


% 
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REĘENZJE 











No, wreszcie doczekaliśmy 
się kolejnego wcielenia 
naszego ulubieńca. To 
prawdziwie wyrywająca gra. 
Cztery koła, gaz do dechy 

i wyścigi SEGI zostają 

w tyle! 


upując Screamer Rally otrzymu- 
jesz dokładnie to, o czym mówi 
tytuł giery. Pewnie myślisz, że 
oto przed Tobą kolejne wcielenie 
Virginowskiego hiciora. I tak i nie, staru- 
szku! No i co wytrzeszczasz gały, zaraz po- 
wiem o co idzie. Przed Tobą w ślicznym 
pudełeczku leży świetna gra wyścigowa, 
przyciągająca niczym magnes i prowokują- 
ca, jak Twoja panienka gdy wyrwaliście się 
od starych z chaty. To jest w środku. Ale 
nie znajdziesz tutaj niczego więcej, co 
przypominałoby Ci poprzednie wcielenia 
Screamera. To po prostu logiczny krok de- 
veloperów, którzy stwierdzili, że nawet w 
dziedzinie wyścigów nad symulacją prze- 
waża opcja arcade. I bardzo dobrze! Scra- 
mer Rally to wydestylowane arcade. Jest 
tutaj wszystko co najlepsze z grywalności 
poprzedników oraz ich powalających roz- 
wiązań graficznych. Stop! Zrobiono gigan- 
tyczny krok naprzód (co chyba widać po- 
niżej po wymaganiach). Nasz milusiński 
nareszcie przypomniał sobie o istnieniu 
kart 3Dfx i choć nie są niezbędne do od- 
palenia, to ich obecność byłaby silnie zale- 
cana. To co zrobiono z tą grą w wersji na 
nasze blaszaki po prostu przygniata każde- 
go normalnego giercmana. Niech się SEGA 
wypcha! Sreamer Rally ma sześć różnych 
wozów, siedem zakręconych jak diabli te- 
matów muzycznych oraz zróżnicowane wa- 
runki pogodowe, wpływające na nasze 
działania. Musicie koniecznie zobaczyć 
czadowanie w deszczu — to potworne połą- 








Musicie przyznać, że graficzka jest odlotowa. Wy- 
obraźcie sobie to wszystko w ruchu... 
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czenie kilkunastu efektów dźwiękowych i 
graficznych. Pełny odjazd! Tylko tutaj znaj- 
dziesz mrożącą krew w żyłach możliwość 
czadowania z prędkością 80 mil na godzi- 


„SEGA Rally to 
już przeszłość.” 


nę z konkurencją uwieszoną Twojego tyl- 
nego zderzaka. Masz tutaj możliwość zmie- 
rzenia się z konkurencją, pogodą, nieubła- 
ganym czasem i kilkunastoma torami z ca- 
łego świata. Poznaj zakręcone uliczki sen- 
nych włoskich miast (jak na senne miasta 
to za dużo populacji na chodnikach) i peł- 
ne syczącej zieleni francuskie lasy (bez 
podtekstów, panowie). Będziesz się czuł 
niczym demon szybkości. Dla wszystkich 





Wydawca Virgin 

Producent Milestone 

Dystrybucja IPS 

Data Wydania / Cena Już jest / 150.00 zł 

Minimalne Wymagania / P 100, 16 MB RAM, Win 95, x4 CD ROM 


Rekomendowane Pentium 200, 16 MB RAM, Win 95, 3Dfx 


Akcelerator graficzny 3Dfx 


Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe 
Tryb Multi-Player Nie obsługuje 
Strona WWW http://www.vie.com 
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To tylko próbka tego o czym napisaliśmy, ale wyraź- 
nie widać, że chłopcy nie przebierają w środkach. 


posiadaczy kart 3Dfx mamy świetną wia- 
domość. Jeśli bez niej po wybraniu opcji 
grania w wysokiej rozdzielczosci, gra bę- 
dzie dla Was wspaniała, to po podłączeniu 
karty dopalającej grafikę 3D po prostu bę- 
dziecie musieli przywiązać sobie szczęki 
do czaszki. Naprawdę ludzie! Jest na co 
patrzeć. Tak jak w poprzednich edycjach 
znajdziesz tutaj możliwości dobrania sobie 
odpowiedniej konfiguracji sprzętu. Ustalić 
możesz wszystko — od skrzyni biegów po 
liczbę okrążeń. Twoi komputerowi rywale 
nie grzeszą inteligencją i często lądują 

na przydrożnych wertepach. Po urucho- 
mieniu stopnia gry Pro, sytuacja radykal- 
nie się zmienia. 

Sreamer Rally to jedna wielka orgia 
świateł, ryku silnika i wielki sprawdzian 
Twoich umiejętności giercowniczych. 
Polecam! DEAN EWANS 


MjGAMER OCENA 


Total Annihilation szybko, 
prosto i skutecznie spowodu- 
je, że zapomnisz o Red Alert. 


% 








Kolejna długo oczekiwana 
gra pojawia się ostatecznie 
na rynku. Czy Westwood 
spełnił oczekiwania graczy? 


ry role-playing, które zawsze wy- 
dawały się być silną podstawą 
pecetowego rynku gier, 
zaczynają powoli tracić na zna- 
czeniu. Nie tak dawno wydanie nowej gry 
z długowiecznej serii Ultima Originu było 
nie lada wydarzeniem na rynku. Zanim 
pozycja ta trafiła na sklepowe półki, 
gazety prześcigały się w dostarczaniu 
wszelakich informacji na 
temat postępu prac lub 
zmian 
zachodzących 
podczas 
powstawania 
projektu. Na 
kilka tygodni 
przed 
oficjalną 
premierą 
rozpętywano wielką 
kampanię reklamową, a 
dzień, w którym gra 
miała się ukazać 
porównywano do dnia 
nadejścia Zbawiciela. 
Obecnie nie ma już takie- 
go rozgłosu, jak kiedyś. Je- 







żeli jesteś prawdziwym fanem gatunku, to 
z licznych propozycji można polecić jedy- 
nie Betseda Softworks z ich ambitnym, 
lecz do końca nie dopracowanym Dagger- 
fallem. Niestety, Lands of Lore II: Guar- 
dians od Destiny wydana po trzyletnim 
oczekiwaniu budzi mieszane uczucia. Jest 
to ciąg dalszy Lands of Lore, w swoim 
czasie jednej z najlepszych gier RPG. Za- 
wsze kiedy programiści zapowiadają konty- 
nuację sławnego przeboju rozbudzane są 
nadzieje graczy na to, że nowa gra będzie 
czymś szczególnym i jeszcze lepszym od 
pierwowzoru. Z cała pewnością wczesne 
doniesienia o Lands of Lore II były bardzo 
korzystne (grafika bez przeplotu i wstawki 
filmowe). Trzy lata minęły bardzo szybko, 
a po grze wciąż nie było ani śladu. Istnieje 
teoria, że jakakolwiek gra opóźniona wię- 
cej niż kilka miesięcy będzie niewypałem. 
Teorię tę podważył Bullfrog — wydał wspa- 





Podczas gdy animowane przerywniki są dobre, sama 
grafika podczas rozgrywki jest mniej imponująca. 





niałego Dungeon Keepera, który mimo 
opóźnienia został przyjęty na rynku bar- 
dzo entuzjastycznie i odniósł wspaniały 
sukces. Ta gra najlepiej pokazała jak owoc- 
nie mogą być wykorzystane lata projekto- 
wania. Oczywisty wydawał się fakt, że tego 
samego można oczekiwać od drugiej części 
Lands of Lore. Niestety, i tu można się 
srodze zawieść. Z jakiegoś powodu czas 
poświęcony na produkcję tej gry nie został 
właściwie wykorzystany (a może produ- 
cenci po prostu nie uwzględnili jego 
upływu). Guardians of Destiny jest grą do- 
brą jednak nie wyśmienitą. Akcja rozpo- 
czyna sie zaraz po zakończeniu wydarzeń z 
pierwszej części gry, wcielając Cię graczu 
w postać nieszczęsnego Luthera, który z 
niezwykle skomplikowanych przyczyn jest 
rozdzierany przez siły Dobra i Zła, chcące 
wykorzystać jego moc do własnych celów. 
Bohater tymczasem nie ma pojęcia o ur 
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Zrób coś dobrze, a będziesz nagradzany miłą oku animacją, jak tutaj, kiedy zaskakujesz strażnika jako bestia. 





własnej wartości i szuka jedynie sposobu 
zapomnienia o okropnym cierpieniu, które 
go dręczy. Sam sposób grania to doskona- 
le znany perspektywiczny obraz widziany 
oczami naszego bohatera, charakterysty- 
czny dla klasycznych gier RPG. W trójwy- 
miarowym środowisku poruszamy się za 
pomocą myszki i klawiatury. Westwood 
włożył dużo wysiłku w zrobienie maksy- 
malnie prostego i użytecznego interfejsu 
użytkownika. Podnoszenie poziomu umie- 
jętności Luthera w magicznych i fizy- 
cznych zdolnościach z drugorzędnymi atry- 
butami, jak siła klasy zbroi czy zdolność 
posługiwania się bronią, jest przejrzyste i 
proste. Dostęp do wyposażenia bohatera 
umożliwia nam myszka. Nareszcie są 
wskaźniki magii i punktów odporności 
(hit points). Nawet jeżeli jesteś nowicju- 
szem w grach RPG, zrozumienie zasad ob- 
sługiwania Guardians of Destiny zabierze 
Ci jedynie kilka minut, nie jest bowiem 
bardziej skomplikowane od Duke Nukem 
3D. Owocuje to, niestety, brakiem kilku 
szczegółów, których mogą oczekiwać do- 
świadczeni gracze, ale to nie powinien być 
duży problem. 

Tym, co nie może być pominięte w 
ocenie, jest grafika. Grafika otoczenia nie 
jest zła — niektóre z obszarów są miłe dla 
oka, a wszystko chodzi w podwyższonej 
rozdzielczości. Tym, co razi, jest swoisty 
miszmasz stylów użytych w grze. Więk- 
szość stworów, na które możesz się na- 


tknąć, to bitmapy, ewentualnie digitalizo- 
wani aktorzy. Gros z nich po prostu nie 
pasuje .do otoczenia. Podobnie przedstawia 
się sprawa z animacjami, które są kombi- 
nacją renderowanej grafiki z filmikami wy- 
ni wte chnice „blue box. Nawetjeśl i 
jeśli nie spodziewasz się, że jakakolwiek 
gra RPG może osiągnąć zbliżony poziom 
graficzny do Quake'a to Lands od Lore II 
wypada tu całkiem nieźle. Westwood zro- 
bił znacznie więcej niż zwykłe dodanie di- 


„Grając w LOLII 
daje się odczuć upływ 
czasu, jaki programiści 

potrzebowali na wydanie 
tej gry” 


gitalizowanych postaci do renderowanego 
tła. Na plus należy także zaliczyć niezłe 
efekty dźwiękowe oraz znośną muzykę. Je- 
dnak nawet i to nie ma dużego znaczenia 
przy ocenie całościowej. Tak samo jak w 
przypadku grafiki, słuchając muzyki w 
LOL II odnosi się wrażenie, że jest ona 
„doklejana” na siłę do reszty programu i 
niezbyt pasuje do całości. Z drugiej strony 
Guardians of Destiny ma wiele dopracowa- 
nych detali: niezłe przejścia z gry do ani- 
mowanych sekwencji, czy dużą liczbę sta- 
rannie dopracowanych krain. Gra wymaga 





Wydawca 

Producent 
Dystrybucja 

Data Wydania / Cena 


Minimalne Wymagania 





Rekomendowane 
Akcelerator graficzny 
Karta Dźwiękowa 
Tryb Multi-Player 


Strona WWW 
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Te dwugłowe koty są trudnymi, niebezpiecznymi 
przeciwnikami. Na początku gry najlepiej ich unikać. 





LOLII wygląda lepiej na tych obrazkach niż podczas 
gry, przede wszystkim z powodu słabej animacji. 





myślenia — aby rozwiązać wiekszość pro- 
blemów i zagadek, nie wystarczy bezmyś- 
lne bicie wszystkiego i wszystkich dooko- 
ła. Mimo wszystko trudno jednak nie od- 
nieść wrażenia, że całość jest w jakiś spo- 
sób gorsza w ocenie niż wchodzące w jej 
skład poszczególne elementy. 

Mimo wymienionych wad, Lands of 
Lore II: Guardians of Destiny jest grą do- 
brą. Akcja jest pełna zaskakujących zmian, 
gra jest satysfakcjonująco obszerna i fascy- 
nuje jak jej wspaniała poprzedniczka. Je- 
dyne czego można by sobie zażyczyć przy 
ewentualnej kontynuacji tej gry to, aby 
wszystko razem lepiej pasowało do siebie 
jako całość. Lands of Lore II mogłaby stać 
się klasykiem gatunku, gdyby nie to, że 
jest w pewnych miejscach zaledwie dobra, 
a nie zabrakło w niej również kilku drob- 
nych, lecz rzutujących na całość defektów. 
Grając, daje się odczuć upływ czasu, jaki 
programiści potrzebowali na wydanie pro- 
gramu, niektóre części trącają myszką inne 
natomiast odpowiadają ostatnim rozwiąza- 
niom w tworzeniu gier. 

Mówiąc w skrócie, jeżeli nie zwracać 
uwagi na łatany charakter gry i na różne, 
nie zawsze pasujące do siebie elementy 
grafiki, Lands of Lore II: Guardians of De- 
stiny ma do zaoferowania dużo, dużo do- 
brej zabawy. Ale jeśli oczekujesz od niej 
klasycznych rolplejowych rozwiązań zna- 
nych z przeszłości, możesz czuć sie odrobi- 
nę rozczarowany. ANDY BUTCHER 


[DE GAMER OCENA 


Dobra, lecz nie rzucająca na A 
kolana gra, która cierpi z po- |'g y 
SZ 4 


wodu braku spójności. 
00 


Prowadzenie bolidu jest tak trudne, jak w rzeczy- 
wistości. Oznacza to, że m.in. musimy uważać na 
innych zawodników, którzy swoją agresywną jazdą 
mogą przysporzyć nie lada kłopotów. 


Wygląda lepiej niż Formula 
One Psygnosis, jest bardziej 
realistyczna od GP2, jednak 
wciąż nie jest tak dobra, 
jak choćby jedna z nich. 


Racing Simulation jest prawdopo- 
dobnie najbardziej realistyczną 
grą, w jaką miałem okazję do- 
tychczas grać. Poziom dopraco- 


wania detali i wiernie odwzorowane trasy zaab- 
sorbowały moją uwagę na kilka ładnych godzin. 
Nawet tak niepozorne i pomijane w innych 
grach drobiazgi, jak unoszący się dym z opon w 
F1 Racing Simulation jest oddany z wyjątkową 
precyzją. Graficy z Ubi Softu wykonali kawał fan- 
tastycznej roboty — na efekty ich pracy patrzy się 
z wyjątkową przyjemnością. W tym samym cza- 
sie, gdy graficy w pocie czoła tworzyli świat, w 
którym przyjdzie zmagać się nam z najtęższymi 
mistrzami kierownicy, specjaliści od kodu stwo- 
rzyli mechanizm związany z Formułą 1. Z pomo- 
cą w tym trudnym przedsięwzięciu przyszła im 
stajnia Renault, zaś program przetestowali tak 
znani zawodnicy, jak Jean Alesi i Heinz Harald 
Frentzen. W rezultacie sposób prowadzenia boli- 
du i związane z nim dane 
techniczne zostały 
przeniesione z du- 
żą precyzją, a 
gra zapewnia 









Wydawca Ubi Soft 


i Ri, NL-> 
Producent Ubi Soft 
Dystrybucja LEM 
Data Wydania / Cena duż jest / 155.00 zł 


Minimalne Wymagania —P 120, 16 MB RAM, Win 95, 4 MB karty 3D 










na tym polu dużo większy realizm niż konkuren- 
cyjna GP2. Prowadzenie samochodu jest fakty- 
cznie zadziwiająco zbliżone do rzeczywistości. 
Ponadto gra obejmuje sezon na rok 1996 (w któ- 
rym wygrał Damon) wraz ze wszystkimi liczący- 
mi się stajniami i zespołami, nie mówiąc już o 
takich drobiazgach, jak nazwiska poszczególnych 
zawodników. Dostępnych tras jest 16, poczynając 
od słynnego Monte Carlo i Spa Francochamps, 
wszystkie są podobne do rzeczywistych i stwo- 


„Zbyt duży stopień 
realizmu wpływa ujemnie 
na poziom grywalności” 


rzone z wyjątkową dbałością o szczegóły. Co tu 
dużo mówić, F1 Racing Simulation jest jedną z 
gier, w których dbałość o detale, sposób ich wy- 
konania i poziom realizmu potrafią rzucić na ko- 
lana. Jednak, jak w życiu, jest to okupione bra- 
kiem czegoś, co można nazwać radością grania. 
Programiści z Ubi Software tak bardzo przejęli 
się sugestiami Alesiego i Frentzena, że w rezulta- 
cie powstał jeden z najtrudniejszych do opano- 
wania symulatorów Formuły 1. Oczywiście dla 
takich sław kierownicy, jak obaj wymienieni pa- 
nowie jest to bułka z masłem. Ci gostkowcy opa- 






Rekomendowane Pentium 166, 20 MB, 3Dfx 


Akcelerator graficzny Direct3D, 3Dfx 

Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe 

Tryb Multi-Player IPX, modem, serial, ekran dla 2 graczy 
Strona WWW http:/ /www.ubisoft.co.uk 








nowali jazdę balidem F1 do perfekcji, ale co ma 
zrobić najzwyklejszy pod słońcem gracz, któremu 
tajniki prowadzenia tych piekielnych maszyn pę- 
dzących z szybkością 300 km/h są absolutnie 
obce. Po kilku pierwszych godzinach spędzonych 
z grą można nabawić sie niezłych frustracji, 
szczególnie jeśli dotychczas miało się styczność z 
GP2. Niestety, doświadczenie wyniesione z in- 
nych symulatorów w niczym nie pomaga, a 
wręcz może utrudnić życie. 

F1 Racing Simulation oferuje tryb gry „arca- 
de”, jednak dopóki nie włączysz opcji automaty- 
cznego hamowania i kierowania, to ewentualne 
próby szybszej jazdy bezlitośnie skończą się na 
najbliższym łuku bliskim spotkaniem z bariera- 
mi. Po dodaniu kilku realistycznych elementów 
możesz poczuć się, jakbyś próbował prowadzić 
Skodę na lodzie (na dodatek z łysymi oponami). 
Po kilku dłuższych chwilach spędzonych przy 
komputerze gra staje się bardziej znośna i moż- 
na nawet pozwolić sobie na odrobinę szaleństwa 
na torze. Pamiętaj jednak, że samochody Formu- 
ły 1 są raczej lekkiej konstrukcji i kiedy pokonu- 
jąc ostatnie okrążenie oczami wyobraźni widzisz 
już się na linii mety to może okazać się, że Twój 
samochód zostanie kompletnie rozbity na zbyt 
ostro ściętym zakręcie. W.Fi Racing Simulation 
zdarza się to dość często, a jak bez trudu można 
się domyśleć nie jest to zbyt zabawne. 

STEVE OWEN 


[[EJGAMER OCENA 


Wygląda zdumiewająco, je- 
dnak trzeba wykazać przy 
niej dużo cierpliwości i opa- 
nowania. 


% 
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Ponieważ Ultima Online zdobyła sobie rzesze 
fanów w tak wielkim kraju jak USA, występują 
problemy z dostaniem się do serwera EA w 
tymże kraju. W dzień nie ma takiego proble- 
mu, ale wieczorami złącza po prostu rozgrze- 
wają się do czerwoności. EA zapowiedziała 
stworzenie nowego serwera w Anglii, ale 
tylko wtedy jeśli będzie na niego zapotrzebo- 
wanie (też gadanie, dawać serwer!!). Mini- 
malna instalacja gry zabiera 261 MB wolnego 
miejsca z twardziela, ale bez pełnej instalacji 
(550 MB) może trafić Cię tzw. szlag od po- 
wolności rozgrywki. Aha, po 30 dniach gier- 
cowania musisz uiścić opłatę dla gości z EA. 
W końcu utrzymanie serwera też kosztuje. 
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Wspaniały i zaczarowany świat Ultimy znowu otworzył swe 


Oto rzut okiem z kamery bezpieczeństwa. 
Zapowiada się niezła zadyma. 





podwoje. Czeka nas kolejna fala emigracji w tym kierunku. 


eśli jeszcze nie byłeś świadkiem za- 
mieszczonej poniżej rozmowy, powi- 
nieneś spokojnie doczytać ten tekst 
do końca i dobrze się zastanów co 
zrobisz, bo będzie to krok nieodwracalny. A 
dyskusja ta wyglądała mniej więcej tak: 

— Przyszedł kolejny patałach, mistrzu. 

— Jeszcze jeden? 

— Tak panie, powiedział że przybył tu- 
taj z odległych krain. I zamierza zająć nasze 
miasta i odebrać nam robotę. Tak między 
nami wygląda na niezłego psychola — stoi 
pod murami naszego zamku i pieniąc się 
wrzeszczy, że feudalizm to kupa gówna... 

— Powiedz mu, że ja powiedziałem że- 
by zabierał się do diabła i nam nie prze- 
szkadzał w wykonywaniu dziejowej misji 
zbawiania ludzi, którzy jeszcze nie wiedzą o 
tym, że chcą być zbawieni. A niech go... 

— Panie, no więc... Wszystko wskazuje 
na to że on... No właściwie, może to trudno 
sobie wyobrazić, ale on stamtąd pochodzi. 

— 22!!! 

— Panie w związku z tym mam jedno 
zasadnicze pytanie — CO ROBIĆ? 


— To co zwykle, zbieraj ludzi Haddock, 
oznajmij im, że znowu się zaczęło. Znowu... 


No, staruszku — przygotuj się na 
prawdziwą zagwozdkę. Jeśli nosisz drugie 
imię zakręcone, jak życiorys Nostradamu- 
sa, a Twoim powołaniem jest walka z 
wszelkiego rodzaju nieprawością (lub z 
wszelkiego rodzaju palladyńskim śmie- 
ciem), to właśnie nadszedł Twój czas. Czas 
Ultimy Online. Ta pokoleniowa już gra, 
gromadząca przy swoich zagadkach tysiące 
młodych ludzi, dzisiaj odkryła swe nowe 
oblicze. W czasach silnego rozwoju sieci 
komputerowych Electronic Arts postanowi- 
ła pójść za ciosem i przygotowała coś nie- 
zwykłego. Ultimie przygotowano do roz- 
grywki w sieci, gdzie każdy z biorących 
udział w zabawie dobiera sobie postać i 
może pomykać po baśniowej kraince. 
Rzecz jasna Ty, nasz Drogi Czytelniku, 
także. Nareszcie będziesz mógł stanąć w 
szranki z prawdziwymi przeciwnikami, a 
nie z wydumanymi przez scenarzystów i 
komputer bestiami. Tutaj zacznie triumfo- 











(Powyżej) Gierka po prostu zasypuje nas panela- 
mi, cechami, klasami, itp. Wszystko okraszone 
bardzo dobrą grafiką. (Prawo) Wygląda to jak 
scenografia w szekspirowskim przedstawieniu — 
bardzo klimatyczne, trzeba przyznać. (Poni- 
żej-prawo) Tak bogowie tworzą swych wybrańców. 


wać żywy umysł. I prawdziwa ekonomia. 
Miasta zaroją się od poszukujących przy- 
gód graczy. Zaczną oni operować wyimagi- 
nowanymi sumami i już niebawem stworzą 
autentyczny system obiegu pieniądza wa- 
runkujący rozwój miast, powstawanie no- 
wych gildii, sklepów i temu podobnych 
rzeczy. I nie myśl, że wychodząc z progra- 
mu zastaniesz go później takim samym. O 
nie, kochany! Tutaj nic nie stoi w miejscu. 
Jeśli od ostatniego czasu Twojej wizyty 
upłynęło nieco wody w Wiśle, to nawet 
Twoja maszyna może się „zestarzeć”. Ale 
spoko, wchodząc w grę na nowo, zostanie 
automatycznie zupgradowana Twoja wersja 
programu. Ultima Online jest ciągle popra- 
wiana i dodaje się do niej wciąż nowe rze- 
czy, tak więc to co zostawiłeś opuszczając 
ten magiczny świat wcale nie musi już 
istnieć. Jeśli już tam trafiłeś to nadszedł 
czas na wykreowanie bohatera (tu nawet 
mózgowcy z wacianymi mięśniami mają 
spore szanse). Origin potraktował ten etap 
gry bardzo poważnie i możesz decydować 
dosłownie o wszystkim. Od kolorku ciu- 
szków po wybór profesji Twojego Herosa. 
Możesz wybierać spośród ponad pięćdzie- 
sięciu różnych umiejętności. Od grzebania 
w Twoim ciałku (anatomia) po maksymal- 
ne poznanie siły niszczącej Twego lewego 
prostego. Jeśli na przykład posiadasz pun- 
kty umiejętności w tej ciężkiej sztuce jaką 
jest kowalstwo, to będziesz mógł napra- 
wiać swoje zbroje, broń. I wciąż rozwijać 
umiejętność. Jeśli Twoim powołaniem jest 
dyplomacja, to będziesz umiał zażegnać 
walki między graczami lub... je sprowoko- 
wać. No oczywiście możesz jeszcze okazać 


się miłośnikiem periodyku „Wędkarz” i 
nie mieć najmniejszych problemów ze zdo- 
byciem cennej żywności w okolicach uroz- 
maionych jakimś stawikiem. Możliwości są 
tysiące. Jeśli już zdecydowałeś się na da- 
nego konuska, to możesz przystąpić do 
materializowania swego bohatera. Na po- 
czątek jego stan posiadania będzie więcej 
niż skromny, a Ty będziesz mógł wybrać 
sposród kilku bonusów, jakie zdarzają się 
na początku gry. Ot, choćby lepsze wypo- 
sażenie, baryłkę piwka czy broń. Jeśli lu- 
bisz światła wielkiego miasta, zapraszamy 
do stolicy Brytanni. Miasta w tej grze są 
bazami wypadowymi, w których możesz 
napełnić swój żołądek, podreperować zdro- 
wie czy zdobyć nieco grosza i dopalać swo- 
je gadżety. Tutaj także znajdziesz innych 
herosów, sterowanych przez prawdziwych 


„Raz zagrasz i Twoje 
życie prywatne 
przestanie istnieć.” 


graczy. I to dodaje grze potwornego realiz- 
mu i całej magiczności. Oczywiście możesz 
z przybyszami sobie pogadać, ale na po- 
czątku musisz koniecznie zadbać o odpo- 
wiednie wyposażenie swego konuska. Nie- 
stety, na początku Twój budżet zamknięty 
jest sumą około stu złotych monet. Dlate- 
go dobrze Ci radzę — na początku się 
uzbrój! Twoje umiejętności są niewielkie i 
ta skromna ilość mamony zaraz by wsiąk- 
nła w jakiejś gildii szkolącej rycerzy. Po 





Wydawca Electronic Arts 
Producent Qrigin 
Dystrybucja IPS 


Data Wydania / Cena Tel. 


Minimalne Wymagania _ P133, 16 MB RAM, Win95,x4 CD-ROM 


Rekomendowane P166, 32 MB RAM 


Akcelerator graficzny Karty D3D 

Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe 
Tryb Multi-Player Modem 

Strona WWW http://www.owo.com 





opuszczeniu jej murów może i mógłbyś się 
lepiej bić, gdyby nie fakt, że masz tylko 
gołe ręce. Na początku zainwestuj więc w 
sprzęt. Najpierw możesz polować na małe 
zwierzaki i sprzedawać ich skóry. Potem, 
wraz ze wzrostem umiejętności, będziesz 
mógł sięgnąć bardziej twardych przeciwni- 
ków. Jeśli jednak napotkasz jakiegoś twar- 
dszego gostka lub większego zwierzaka, to 
Twoje szanse na przeżycie mogą być małe. 
Jeśli dopadnie Cię zwierzę, to problem 
zmartwychwstania jest prosty. Wystarczy 
mieć przy sobie nieco złota. Gdy jednak 
dopadnie Cię jeden z graczy, nie licz na li- 
tość. Złupi Cię do ostatka. Ultima Online 
jest więc od samego początku grą trudną i 
wymagającą. Tutaj nie ma miejsca dla sła- 
biaków. Masy przygód, jakie mogą Cię 
spotkać, rekompensują wszystko całkowi- 
cie. Ultima Online to produkt o naprawdę 
gigantycznym znaczeniu. Jest to krok mi- 
lowy w dziedzinie gier RPG. Można się 
całkowicie przy niej zapomnieć. Tylko nie 
mówcie potem, że Was nie ostrzegaliśmy. 
NATHAN JONES 


[DĄ GAMER OCENA 


Żaden z dotychczasowych 

RPG nie był aż tak piekielnie 

realistyczny i wciągający. Po 

prostu grajcie w co chcecie, 0 
byle była to Ultima Online. M 
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No i co strategu-szaraku, 
brutalna rzeczywistość ko- 
pie po żebrach, co? No to 
już zapuszczaj Internecik, 
bo właśnie zaczynamy no- 
wy show! 


ylko jedną spośród wszystkich gier 
pracujących w trybie multi-player 
można śmiało porównać do histo- 
rycznej już gry, jakimi są szachy. 
Powstałe kilkanaście stuleci temu nie zdo- 
łały oprzeć się nowemu systemowi rozryw- 
ki, jaką dostarczył komputer. Ale też i te 
kilka stuleci musiały czekać na gierkę, któ- 
ra potrafi zabić klina niczym końcówka 
Fishera. Tą grą jest Netstorm. Gra zalała 
Internet niczym powódź i nie można było 
się od niej oderwać. To było niesamowite! 
Tuitanic Software spłodziła fantastyczny 
produkt. A o co właściwie w tym wszy- 
stkim biega? Zasady działania są proste, 
jak wiece przedwyborcze. Twoim zadaniem 


„Wejdź do sieci, rozwal 


swoich adwersarzy i 
przejdź nastepny level.” 


jest opanowanie danego terytorium po- 
przez... podbicie (oryginalne, nieprawdaż?). 
Abyśmy mogli sobie z tym poradzić, musi- 
my stworzyć własną armię, nie złożoną je- 
dnak z żadnych zaciężnych berserkerów, 





No i dostało się i nam. Po kilku klapsach naszego 
gieroja trzeba odwieźć do rygi. I jeszcze zmienił 
koszulke klubową, dupek! 





Oto i nasz księżulo w akcji. Skaptowanie wrogiego księdza nie jest — jak widać — takie łatwe. A ładne prze- 


staje być po wrzuceniu trybu low-res. 





lecz z.... księży! No, rzecz jasna to nie kla- 
syczne „batmany” odziane w kiecki i ob- 
wieszone złotymi precjozami. Tutaj ten 
zawód łączy się z ryzykiem zarządzania 
olbrzymimi ilościami energii, która odpo- 
wiednio użyta służy za środek bojowy. 
Oczywiście do naszej dyspozycji pozostaje 
jeszcze cały arsenał środków bojowych. 
Mamy więc tutaj wynalazki klasy Działa 
Słonecznego, wielkich Crossbowów, potra- 
fiących zmieść z powierzchni planety wszy- 
stko co nawinie im się pod lufę pod 
kątem 60 stopni. Możemy także stawiać 
obiekty, dzięki którym nasze bazy powoli 
zaczną przypominać linię Maginota. Ot, 
choćby Devil Makera zapewniającego nam 
dynamiczne wsparcie lotnicze — nie 
umknie mu żaden przeciwnik, który zbliży 
się do bazy. Musimy także stawiać mosty, 
które połączą dyndające w przestworzach 
kawałki lądu, na których możemy się roz- 
wijać. W trybie single-player twórcy wrzu- 
cili 16 misji, co spowodowało, iż popyt na 
giercowanie po sieci jeszcze bardziej 
wzrósł. Ta liczba jest po prostu śmiesznie 








Wydawca Activision 
Producent Titanic Entertainment 
Dystrybucja Optimus 

Data Wydania / Cena Styczeń / 159.00 zł 


Minimalne Wymagania _ Pentium 90, 16 MB RAM, Win 95 


Rekomendowane Pentium 133, modem + Internet 
Akcelerator graficzny Nie obsługuje 
Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe 


Tryb Multi-Player 8 graczy w Internecie 


Strona WWW http://www.activision.com 
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mała w zestawieniu z klasą produktu i nie 
odsłania całej znakomitości gry. Ale to 
właśnie spowodowało, że tak potraktowa- 
liśmy Netstorm. W przypadku gry w poje- 
dynkę cała zabawa po prostu gdzieś prys- 
ka. I to największy błąd Netstorma. Gra 
także po pewnym czasie mimo wszystko 
się nudzi i powrót do niej nie jest już tak 
ekscytujący. Pozostaje tylko ciepłym wspo- 
mnieniem w czasie zimowych wieczorów. 
Gra nie należy do zbyt złożonych, ale po- 
wiedzenie o niej, że jest prosta to czyste 
kłamstwo. To doskonale wyważone połą- 
czenie łatwości prowadzenia rozgrywki z 
wysokim stopniem jej trudności zaowoco- 
wało niecodziennym produktem. Szkoda że 
zapomniano o trybie single-player i po- 
traktowano go po macoszemu. Activision 
wydając ten produkt stworzyła klasykę no- 
wego gatunku gier opartego na zasadzie 
działania w sieci. Netstorm podbijając na- 
sze serca udowodnił, że era sieci nastała 
(wbrew pogłoskom rozpuszczanym do nie- 
dawna przez jakiegoś Billa G.). 

RICHARD LONGHURST 


DE]GAMER OCENA 


Naprawdę dobry kawałek 
strategiii, ale tylko w przy- 
padku pogrywania w sieci. 


% 
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Czy chciałbyś zagrać w Virtua Cop 2 bez wspaniałego, plasti- 
kowego pistoletu w dłoniach? Chyba tylko w ostateczności... 


dy pomyślimy o maszynach do gry w 
Virtua Cop od razu przypomina nam 
się jedna, związana z nimi rzecz. Nie, 
nie chodzi o wspaniałą grywalność czy 
poligonowo modelowanych twardzieli, którzy 
drepcząc niezdarnie przed naszymi oczami po- 
zwalają wystrzeliwać się niczym kaczki na polo- 
waniu. Pierwszą rzeczą, która przychodzi nam 
na myśl, jest para intrygująco zwisających plasti- 
kowych pistoletów, które po wrzuceniu pierwszej 
monety zamieniają się w plujące ogniem narzę- 
dzia zagłady. Z pewnością nieraz widziałeś kolesi 
w najzabawniejszych pozach z wypiekami na 
twarzy, którzy niczym Brudny Harry z rozstawio- 
nymi szeroko nogami i owym wspaniałym gna- 
tem w obydwu dłoniach toczyli zażartą walkę z 
hordami złych facetów. Zazwyczaj wyglądało to 
przezabawnie, ale niesamowicie potęgowało gry- 


„Jak brudny może być 
Harry z myszką, 
klawiturą czy joypadem” 


walność. Już pierwsze dotknięcie gładkiego spu- 
stu zamieniało gracza w bezlitosnego stróża pra- 
wa. Od tego momentu wszystko stawało się jas- 
ne. Albo Ty, albo oni. Virtua Cop 2 na PC od- 
biega nieco od swojego automatowego pierwo- 
wzoru. Dla tych z Was, którzy nie mieli dotych- 
czas okazji zetknąć się z grą, przyda się krótkie 
wprowadzenie. W renderowanym mieście, grupa 
złodziei biżuterii rozpoczyna swoją brudną robo- 
tę, kradnąc wszystko co się tylko da. Twoim za- 


CREDIT 0 


Na końcu każdego poziomu do rozwałki pozostaje 
szef. Ten tutaj przecenia swoje wątłe siły, próbu- 
jąc rzucić na Ciebie ciężarówkę. 
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Grafika jest odjazdowa, ale dlaczego nie ma pistoletu? To chyba gorsze niż symulator lotu bez możliwości 


używania joysticka. 





daniem, jako członka policyjnego oddziału szyb- 
kiego reagowania, jest wystrzelanie wszystkich 
łobuzów, odzyskanie skradzionych kosztowności 
i uratowanie wszystkich zakładników przetrzy- 
mywanych przez bandytów. Prawda że proste? 
Sama gra opiera się na starej jak świat koncepji 
„zastrzel ich zanim oni zastrzelą Ciebie” i nie 
wnosi do niej żadnych nowych elementów. Akcja 
Virtua Cop 2 jest wyjątkowo dynamiczna i pod- 
nosi poziom adrenaliny do niebezpiecznych wy- 
sokości. Postrzelony w nogę bandzior upada na 
ziemię trzymając się kurczowo rany, a trafiony w 
ramię obraca się wokół własnej osi. Celny strzał 
między oczy owocuje zdziwioną miną delikwenta 
i nagłym zejściem. Brr, czasami jest to tak reali- 
styczne, że można zapomnieć iż to tylko gra. 
Ekstra punkty można dostać za „justice shoot” 
czyli za wytrącenie celnym strzałem pukawki z 
dłoni kolesia, pozostawiające jego samego bez 
najmniejszego uszczerbku. Ale prawdziwym twar- 
dzielom nie zależy na punktacji, dla nich liczy 
się bezlitosna eksterminacja, a nie jakieś mało 
efektowne wytrącenie broni z ręki przeciwnika. 
Jest jednak coś, co nie daje nam spokoju w 





Wydawca Sega 
Producent Sega 
Dystrybucja Brak 
Data Wydania / Cena Już jest (Wlk. Brytania) 


Minimalne Wymagania Pentium 90, 16 MB RAM, Win 95 





Rekomendowane Pentium 120, karty 3D, MMX 


Akcelerator graficzny 3Dfx, Rendition, nVidia 
Karta Dźwiękowa SB kompatybuilne 
Tryb Multi-Player Nie obsługuje 

Strona WWW http://www.sega.com 


PC-towej wersji gry. Sega mogła przenieść na 
PC swoje arydzieło wyjątkowo wiernie, z dosko- 
nale animowanymi kryminalistami i świetnie 
dopasowanym podkładem dźwiękowym, nawet 
samochodowe pogonie wyglądają ślicznie. Je- 
dnak jest kilka problemów, z którymi nie dała 
sobie rady. Po pierwsze, jeśli nie jesteś grafi- 
kiem to z pewnością nie posiadasz dużego mo- 
nitora. Virtua Cop był tworzony z myślą o grze 
na co najmniej 30 calowych telewizorach i nie 
ukrywajmy, na standardowych monitorach nie 
prezentuje się najlepiej i dużo traci ze swego 
uroku. Po drugie, co wolisz — plastikowy pisto- 
let czy myszkę? Zapewniam Cię, że gra myszką 
nie dostarcza nawet połowy przyjemności obco- 
wania z pistoletem — gra traci na tym dużo ze 
swego klimatu. Czy potrafisz wyobrazić sobie 
Brudnego Harrego ścigającego bandytów z my- 
szką lub joystickiem w ręku? Bo ja raczej nie. 
Dla Segi należą się brawa za próbę przeniesie- 
nia gry z konsoli na PC-ta. Virtua Cop 2, to ka- 
wał dobrze wykonanej roboty, jednak brakuje 
jej klimatu znanego z wersji konsolowej. 
JAMES ASHTON 


[E]JGAMER OCENA 


Niezła konwersja, niezła 
optymalizacja, brak pisto- 
letu. A bez pistoletu nie 
ma pełni zabawy... 


% 
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Tour of Duty 
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Są małe, zwinne i niesamo- 
wicie zabójcze. Na swoich 
ramionach niosą arsenały 
śmiercionośnej broni. Poznaj 
je, to Geary. Dni dominacji 
Mech Warrior odchodzą w 
niepamięć, przygotujmy się 
na powitanie Heavy Gear. 





Nie Mechy tylko Geary — mniejsze, zwinniejsze i 
wciąż śmiertelnie zabójcze. 





eavy Gear jest pierwszą produk- 
cją Activision w kategrorii gier o 
robotach wydaną po utracie przez 
tę firmę licencji systemu Battle- 
tech FASA. MechWarrior 2, niekwestiono- 
wany lider gatunku wyglądał tak wspaniale, 
że grając nie można było oderwać się od 
ekranu. Tym milej zaskoczony jestem fak- 
tem, że potencjał Heavy Gear wystarcza, 
aby całkowicie zapomnieć o wszystkich do- 
tychczasowych Mechweteranach. Pierwszą 
różnicą jest brak „klanów” i Mechów tak 
dobrze znanych ze starego systemu Battle- 
tech, który został zastąpiony przez nowy 
Dream Pod 9, bazujący na grze fabularnej 
pod tym samym tytułem. Heavy Gear ma 
nową fabułę, grafikę otoczenia i intrygującą 
ścieżkę dźwiękową. Gra zapewnia jeszcze 
lepszą grafikę 3D i doskonalszy sposób roz- 
grywania walki od tego, który przyniósł 
sukces MechWarrior 2. W świecie przyszło- 
ści Dream Pod 9, a konkretniej w 62 wieku 
(no, tu już chyba autorzy za bardzo dali po- 
nieść się fantazji) na planecie Terra Nova 
wybucha wojna domowa między siłami Pół- 
nocy i Południa, jednak nie powinienem 
zaskoczyć Cię informacją, że walczą w niej 
same maszyny. W MechWarrior były to 
„Mechy”, w Shattered Steel „Runnery”, tu- 
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taj zaś występują „Geary” — niewielkie ro- 
boty wyposażone w masę śmiercionośnej 
broni, od pakietów niekierowanych rakiet 
krótkiego zasięgu po ciężkie anihilatory. 
Jedne są wielkości człowieka, inne odpo- 
wiadają gabarytami całkiem sporemu je- 
dnorodzinnemu domowi. Są szybsze, spryt- 
niejsze i bardziej uniwersalne od swoich 
mamucich kuzynów Mechów. Geary są 
swoistym kompromisem między elastyczno- 
ścią i zwinnością piechoty, a zapewniającą 
odpowiednią wytrzymałość pancerza i dużą 
siłę ognia bronią pancerną. W rzeczywisto- 
ści są maszynami obsługiwanymi przez jed- 
nego człowieka — operatora i dzięki swojej 
wszechstronności potrafią dostosować się 
do zmieniających się wymagań futurysty- 
cznego pola walki. Jeżeli wciąż pamiętasz 
doskonały film „Obcy 2”, to przypomnij so- 
bie scenę, w której Sigourney Weaver uży- 


„Heavy Gear jest zdecy- 
dowanie bardziej gry- 
walny niż MW2” 


wa mechanicznego ładowacza do walki z 
królową Obcych. Jeżeli dodasz do niego 
pancerz, ciężki karabin maszynowy i zinte- 
growany granatnik to będziemy mieli Geara 
jak się patrzy. 

Mimo zdecydowanie inaczej wyglądają- 
cego otoczenia, sama gra nie odbiega od 
klasyków gatunku, także tutaj napotkamy 
na znajomo wyglądające misje „szukaj i 
zniszcz” (seek and destroy), rekonesanse 
czy misje ratunkowe. Heavy Gear zapewnia, 
jak inne klony MechWarrior możliwość ko- 
rzystania z asysty skrzydłowego robota 
(wingman), dowolnego wyboru broni, no- 
wych rodzajów robotów czy też filmików 
full motion video, za pomocą których roz- 
wija się akcja gry. Znaczącą różnicą jest 








zazna MRM 








(Góra) Rodzinne zdjęcie tuż przed rzezią: wspaniale teksturowany Gear na tle baterii artyleryjskiej. 
(Dół-lewo) Jeżeli nie do końca widzisz przeciwnika... (Dółprawo) ... przybliż obraz klawiszem 'Z'. Teraz 


rozwałka będzie przyjemniejsza. 


możliwość wyboru rozgrywki, w sumie ma- 
my cztery rodzaje: pełna kampania, poje- 
dyncze misje (tour of duty), misje treningo- 
we i multiplayera, czyli możliwość dokopa- 
nia kolegom po kabelku lub sieci (niby nie- 
istotna sprawa, a jak cieszy). Jeżeli ode- 
rwiesz się na chwilę od uroków doskonałej 
grafiki, indywidualnie teksturowanych poli- 
gonów i innych wizualnych cudeniek (a jest 
ich tu cała masa), to z całą pewnościa zau- 
ważysz nowatorski sposób, z jakim potrak- 
towano w Heavy Gear część taktyczną gry. 
Trzeba obiektywnie przyznać, że została do- 
pracowana z troską o najmniejsze szczegóły 
i robi olbrzymie wrażenie. Aby odnaleźć 
przeciwnika i stoczyć z nim zwycięską wal- 
kę, nie wystarczy biegać w kółko, jak w po- 
przednich produkcjach Activision. Geary są 
mniejsze niż Mechy, to ich wada i jedno- 
cześnie olbrzymia zaleta, dzięki której mo- 
żesz staranniej zaplanować swoją taktykę. 
Każdy dom, każda skała i wzniesienie tere- 
nu służą za naturalną osłonę, dzięki której 
możesz pozostać nie zauważony. Kilka ro- 
botów może oddać jednocześnie niszczącą 
salwę z granatników, w razie potrzeby moż- 
na uchylić się przed ogniem przeciwnika. 
Tu nie wystarczy stać naprzeciw wroga i 
pruć ze wszystkiego czym obdarzyła nasz 
szczodrze zbrojownia, modląc się, aby pan- 
cerz wroga poddał się szybciej niż nasz. 








Nie możesz stosować taktyki znanej z Me- 
chWarrior, jeśli myślisz o przeżyciu więcej 
niż kilku misji. Activision dodał kilka cie- 
kawych usprawnień, dzięki którym obsługa 
programu jest wyjątkowo łatwa i przyjem- 
na. Załadunek broni i cały system kon- 
strukcji to znany nam „weź i upuść” (drag 
and drop), czyli miły, przyjemny i zdecydo- 
wanie idiotoodporny. Takie rozwiązanie 
sprawy przez programistów można jedynie 
pochwalić. Roboty mogą być w prosty spo- 
sób modyfikowane przez zastępowanie mo- 
dułów innymi, oddzielnie wymienia sie kor- 
pus, silnik, a oddzielnie kończyny. Identy- 
cznie postępujemy z uzbrojeniem, które 
niejednego może zaskoczyć swoją różnoro- 
dnością. Tak więc mamy cały zestaw broni 
maszynowej najróżniejszego kalibru, monto- 
wanych na korpusie i zintegrowanych z sy- 
stemami wizyjnymi wyrzutniki granatów i 
rakiet, a dla szczególnie wybrednych zabój- 
cze działka laserowe Gatlinga. Do wyboru, 
do koloru, na pewno każdy znajdzie coś in- 
teresującego dla siebie. Wraz z rozwojem 
akcji liczba robotów do wyboru wzrasta do 
imponującej liczby 16, przy czym oczywi- 
ście każdy ma inne parametry i właściwości 
charakterystyczne tylko dla niego. Jeżeli 
nie możemy uporać się z przeważającymi 
siłami wroga, to z pomocą przyjdzie nam 
wsparcie artyleryjskie, poduszkowe czołgi i 
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Nasze roboty mogą być konfigurowane w dowolny 
sposób, wszystko dzięki elastycznemu systemowi 





wsparcie lotnicze. Pamiętaj jednak, że i tak 
cała brudna robota pozostaje w Twoich rę- 
kach i tylko od Twoich posunięć zależy czy 
ukończysz szczęśliwie misje. Heavy Gear 
zawiera pewien element doskonale znany z 
gier fabularnych. 

Otóż wraz z upływem czasu i kolejny- 
mi ukończonymi pozytywnie misjami wzra- 
sta poziom zdolności Twojego Geara. Każ- 
dy robot ma na pokładzie zainstalowany 
moduł AI, który skrupulatnie zarejestro- 
wuje i przechowuje dane dotyczące walki. 
Dla przykładu, jeśli Twój Gear zostanie 
uszkodzony przez minę, w następnej misji 
będzie skrupulatnie starał się unikać kon- 
taktu z minami. Jeżeli długo używasz do 
walki broni maszynowej, Twoje umiejętno- 
ści w jej obsłudze będą wzrastać i poprawi 
się skuteczność ognia. Dlatego więc najle- 
piej jest używać różnorodnej broni, tym 
sposobem prędzej nabędzie się niezbędne- 
go do jej używania doświadczenia. Jest je- 


Data Wydania / Cena 


Minimalne Wymagania 
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szcze kilka innych rzeczy, dla których war- 
to polecić Heavy Gear. 

Gra wykonana jest z zaskakującą do- 
kładnością — wręcz nie można dopatrzeć 
się jej wad, a poziom grafiki jest naprawdę 
wysoki. Jak będziesz miał okazję się prze- 
konać, dostępnych terenów walki jest kilka, 


„Grając w HG do- 
jdziesz do wniosku, że 
możliwe jest połączenie 
bardzo dobrej grafiki z 
wysoką grywalnością. 


poczynając od pustyni (bodajże najchętniej 
używana przez wszystkie gry) poprzez Śnie- 
gi, aż na terenach miejskich kończąc. 
Wszystkie wykonane perfekcyjnie pod 
względem grafiki. 

Jak zwykle swoją karierę rozpoczy- 
nasz mając do dyspozycji sprzęt o raczej 


Rekomendowane 
Akcelerator graficzny 
Karta Dźwiękowa 
Tryb Multi-Player 


Strona WWW 








umiarkowanych osiągach, zarówno po 
względem szybkości, jak i siły ognia. Wraz 
z kolejnymi ukończonymi misjami do Two- 
jej dyspozycji zostaną udostępnione coraz 
lepsze maszyny, aż do Landship Vigilance, 
najlepszego z robotów dostępnych w grze. 
Jak każdy z nowych symulatorów Heavy 
Gear nie zmienia podstawowych cech ga- 
tunku. Jego zaletą jest wysokie podniesie- 
nie poziomu grafiki, wersja dla akcelerato- 
ra 3Dfx potrafi zatkać dech w piersiach. 
Rzucony w wir walki możesz nie nie zau- 
ważyć takich szczegółów, jak możliwość 
kontrolowania skrzydłowego, transformacji 
nóg w koła czy zbierania z pola walki po- 
rzuconej broni. Faktycznie, są to drobiaz- 
gi, jednak to właśnie one nadają grze pe- 
wien niepowtarzalny klimat. Jedno jest pe- 
wne — Heavy Gear wnosi do całego gatun- 
ku pewien nowy wymiar i głębię, podno- 
sząc jakość zabawy do niebywale wysokie- 
go poziomu. O! Coś wyleciało gwałtownie 
przez okno?! Idę o zakład, że to stary Me- 
chWarrior 2! Jego czas faktycznie dobiegł 
już końca. DEAN EVANS 


ESI GAMER OCENA 


Z wielkim sukcesem uszla- R R 


chetnia i rozszerza idee 
opolan y VU 


konfliktu robotów. 





MIB to świetny, inteligentnie zrealizowany i pełen odjazdo- 
weg humoru film o kosmitach. Czy na jego podstwie moż- 


na stworzyć równie dobrą grę ? 


pewnością każdy, kto oglądał film z 
Willem Smithem w jednej z głównych 
ról oczekuje, że gra, która pretenduje 
do miana komputerowej wersji Men 
in Black, chociaż w części będzie odpowiadała 
swojemu filmowemu pierwowzorowi. Niestety, 
już na początku muszę Was srodze rozczaro- 
wać, Men in Black: The Game jest jedną z naj- 
bardziej rozczarowujących produkcji, z jakimi 
miałem okazję spotkać się w ostatnim czasie. 
Nietrudno odnieść wrażenie, że twórcy gry 
próbowali nawiązać do czasów panowania 
16-bitowych konsol, kiedy to każda produkcja 
bazująca na sukcesie filmu była murowanym 
hitem. Men in Black stoi w tym samym rzę- 
dzie co inne chybione produkcje na PC jak 
Jurassic Park, nie wpominając o Terminator: 
The Game czy fatalnym Robocop 3. Gra jest 
niedołężną próbą połączenia staroświeckiej 
przygodówki (ukryte sekretne pomieszczenia, 
statyczna grafika czy irytujący sposób korzy- 
stania z inwentarza) i nowocześnie wyglądają- 
cej gry 5D (walka z obcymi, słabo zrealizowa- 
ne platformowe gonitwy czy paraliżująco bez- 
nadziejny system walki wręcz). W rezultacie 
programu nie można zakwalifikować do ża- 


dnej z obydwu grup. Jest zbyt prymitywny i 





























Gra stara sie dorównać jakości Resident Evil, ale bez efektownych animacji, atmosfery i innych 


dodatków wygląda po prostu żałośnie. 


prosty, aby zyskać miano gry przygodowej, a 
jednocześnie nie można nazwać go w pełni 
grą 3D. Lista niedociągnięć jest makabrycznie 
duża, a szczególną pasję wzbudzają irytująco 
małe komentarze pojawiające się w rogu ekra- 
nu z informacjami rodzaju „Podniosłeś klucz”, 
dzięki którym można stracić wzrok w pół go- 
dziny (efekt gwarantowany). W sumie jest tyl- 
ko jedna mocna strona programu — grafika 
otoczenia, która faktycznie wygląda mile dla 
oka. Na wyróżnienie zasługują też dynamiczne 
efekty świetlne. Dla podratowania sytuacji 
programiści dodali opcję wyboru bohatera, 
którego poczynaniami zechcemy pokierować. 
Wybór jest dość spory, w naszej dyspozycji po- 
zostają Will Smith i Tommy Lee Jones, a jeśli 
ktoś chce wypróbować, jak w roli pogromcy 
kosmitów radzi sobie przedstawicielka tzw. 
„płci słabej” — Linda Florentino. 

Na początku gry czeka na nas kubeł zim- 
nej wody, specjalnie dla tych, którzy oczekiwa- 
li produkcji wysokiego lotu. Trójwymiarowa 
grafika, element, który jest esencją gry i pod- 
stawą jej wizerunku w Man in Black jest nie- 
przekonywująca, a często po prostu wygląda 
żałośnie. Postacie na ekranie mają brzydką 
tendencję do poruszania się skokami, zaś ich 





Wydawca Gremlin 

Producent Gigawatt Studios 
Dystrybucja Brak 

Data Wydania / Cena — "Już jest (Wlk. Brytania) 
Minimalne Wymagania _ Pentium 100, 16 MB, Win 95 


Rekomendowane 32 MB RAM 

Akcelerator graficzny Nie obsługuje 

Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe 

Tryb Multi-Player Nie obsługuje 

Strona WWW http:/ /www.gremlin.co.uk 











Nieźle wyglądająca grafika. To wszystko, co można 
powiedzieć dobrego o tej grze. Will powinien się 
wstydzić, za udział w tak kiepskim przedsięwzięciu 
— opuszczą go zapewne wszyscy przyjaciele. 





poczynania mają niewiele wspólnego z prawa- 
mi fizyki. Wszystko to wygląda miernie i 
wzbudza nie kontrolowane wybuchy śmiechu 
na widok efektów pracy programistów (a wła- 
ściwie nie pracy tylko niezłej fuszerki). Jeśli 
dodamy do tego beznadziejny scenariusz i 
trójwymiarowe, animowane przerywniki, które 
poziomem wykonania mogą konkurować jedy- 
nie z komiksowymi rysunkami, to wielka kla- 
pa, jaką jest Men in Black, jawi nam się w ca- 
łej okazałości. Kolejną pomyłką jest czas łado- 


„Animacja 3D jest często 
bardzo niskiej jakości.” 


wania się gry i poszczególnych poziomów, na- 
wet przy pełnej, 300 MB instalacji (że też ko- 
muś nie szkoda tyle miejsca na taką lipę), 
między przejściem z jednej lokacji do drugiej 
mamy irytująco długą przerwę, sterowanie 
często wydaje się być iluzoryczne. Słaby pod- 
kład dźwiękowy i wszechogarniające uczucie 
beznadziejności dopełniają reszty. 

Szkoda że tak fajny film doczekał się tak 
fatalnego komputerowego odpowiednika, z pe- 
wnością zasłużył sobie na coś bardziej odpo- 
wiedniego. Jeżeli jesteś szczęśliwym posiada- 
czem akceleratora graficznego to możesz jedy- 
nie pomarzyć o jego użyciu w Men 

in Black. W dzisiejszych czasach 
każda gra, nawet nie wymagająca 
karty 5D, ma wbudowaną obsługę 
tego urządzenia. Tym bardziej 
dziwny wydaje się fakt, że gra, 
w której mamy do czynienia z 
poligonową grafiką nie obsługu- 
je żadnej karty. Widać znowu 
ktoś nie pomyślał. Jeśli mimo 
wszystko niepomny na wytknięte 
wady i niedociągnięcia zdecydujesz 
się sięgnąć po Men in Black, to mu- 
sisz pamiętać o jednej rzeczy. Ro- 
bisz to na własną odpowiedzialność. 
I nie mów potem, że Cię nie prze- 
strzegałem. JON SMITH 
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Men in Black skutecznie bro- 
ni się przed sławą swojego 
kinowego pierwowzoru. 


% 


PoPolsku PEGAMER _ 61 


RECENZJE 





Jesteś już po pracy/szkole? 
Tak!? Mamy więc dostate- 
cznie dużo czasu, aby zapo- 
znać się z najnowszą grą 
FIFA: Road To World Cup 98. 


SJ 


końcu ku 
mojej radości 
Electronic 
Arts stworzy- 
ła ostatecznie dobrą piłkę 
nożną. W rzeczy samej doko- 
nała znacznie więcej, FIFA: 
Road To World 


guje na mia- 
no gry wyśmienitej. 
” Programiści dokonali 
majstersztyku, biorąc pe- 
wne elementy z poprzedniej 
części FIFA i udoskonalając 
je tak, aby w całości pasowały 
do ich najnowszej produkcji. W 
rezultacie otrzymujemy grę, której 
faktycznie trudno cokolwiek za- 
rzucić, dla smakoszy mamy nawet 
wyśmienity motyw muzyczny w wy- 
konaniu zespołu Blur. Patrząc na 
wcześniejsze poczynania Electronic Arts, 
trudno nie oprzeć się wrażeniu, że jest to 
ich najstaranniej wykonana produkcja. 
Programiści tak zapomnieli się w obsesji 
stworzenia gry, jak najbardziej przypomi- 
nającej prawdziwą piłkę nożną, że w rezul- 
tacie otrzymaliśmy coś, co tylko w niewiel- 
kim stopniu przypomina zwykłą grę. Wi- 
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Fascynująca w widoku i podczas gry? Tak! EA udało 
się połączyć obie cechy w swojej ostatniej produkcji. 


dać tutaj najlepiej, jak bardzo odeszli od 
filozofii gry zręcznościowej, jaką był Sen- 
sible Soccer. Mówiąc krótko, można 
posunąć się do stwierdzenia, że opisywa- 
na, najnowsza część sagi piłkarskiej ze 
stajni EA, najprawdopodobniej będzie 
produktem który zmusi konkurencję do 
podniesienia poprzeczki. W dzisiejszych 
czasach takie określenie produktu będące- 
go stosunkowo krótko na rynku, to nie 
byle jakie wyróżnienie! 

Akcja gry obejmuje zmagania mi- 
strzostw świata we Francji w roku 
1998. Autorom udało się 

ze stworzyć niepowtarzalną at- 
mosferę i nastrój, poczynając od 
oszałamiającej, animowanej czo- 
łówki z podkładem dźwiękowym 
Blur, a kończąc na imponującej stronie 
graficznej programu. Trzeba przyznać 
obiektywnie, że FIFA 98 jest warta wyda- 
nych na nią pieniędzy. W zeszłorocznej 
części tego programu motywem przewo- 
dnim były eliminacje do tegorocznych mi- 
strzostw świata. W obecnej mamy możli- 
wość sprawdzenia naszych umiejętności w 
samych mistrzostwach i sięgnięcia po pu- 
char. Na każdym ekranie spotykamy zaba- 
wne, niebieskie ptaszysko o irytująco wy- 
szczerzonym uśmiechu — maskotkę tegoro- 
cznych mistrzostw. Dodatkowo programi- 
ści udostępnili rozgrywkę w 11 narodo- 
wych ligach wraz z możliwością rozgrywa- 
nia narodowych pucharów. Niestety, nie 
uniknęli przy tym kilku błędów związa- 











nych z dostępnymi piłkarzami i ich usta- 
wieniem, jednak dzięki edytorowi można 
to szybko i łatwo sprostować. Nie da się 
jednak ukryć, że taka wpadka pozostawia 
pewien niesmak (w końcu w programach 
tego typu jest to niezwykle istotny 
element) i dosyć znacząco wpływa na jego 
ocenę końcową. 

Oczywiście, nie zapomniano o tak 
ważnym i zadomowionym w piłkach noż- 
nych elemencie, jak obecność komentato- 
ra. Tutaj mamy ich aż trzech: Des Lyn- 
tham zapowiadający grę oraz Johna Mot- 


„FIFA 98 jest warta 
wydanych na nią 
pieniędzy.” 


sona i Andego Graya komentujących bez- 
pośrednio spotkania. Także i tutaj wkradło 
się kilka błędów, znanych z poprzedniej 
części FIFA zabawne jest, kiedy komenta- 
tor smutnym głosem ubolewa nad słabą 
postawą drużyny, gdy ta wygrywa spotka- 





em.-nerWoOr. 





Wykonani w technice motion-capture zawodnicy 
wyglądają wspaniale. Duża liczba klatek animacji 
przewyższa jakością wszystkie dotychczas wydane 
tytuły konkurencyjne. 





nie 11:0. Jednak kompletne oszołomienie 
czeka na użytkowników karty 3Dfx. Już 

od pierwszego spojrzenia na ekran może- 
my przekonać się, że zwiększyła się zna- 
cznie liczba detali w porównaniu do edycji 
z poprzedniego roku. Tłum na stadionach 
wciąż przypomina jednowymiarową, tek- 
sturowaną bryłę jak w Actua 2, jednak oe” 


9.197 
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dodano animowane w niskiej rozdzielczo- 
ści aplauzy z dwu przednich rzędów. Szce- 
rze mówiąc nawet prościutka grafika Sen- 
sible Soccer była bardziej przekonywująca. 
Dostępne boiska wiernie odzwierciedlają 
rzeczywiście istniejące, Wembley na przy- 
kład ma istotnie charakterystyczne dla sie- 
bie dwie wieże. Ale najbardziej przekony- 
wująco wyglądają zawodnicy. Electronic 
Arts jako pierwsza zastosowała techni- 

kę motion capture już w wersji gry z 

1996 roku. Była to na owe czasy 

swoista innowacja, mimo kilku 
uciążliwych wad. W poprzednim ro- 

ku eksperymentowano z „motion 
blending”, rozszerzoną wersją „mo- 

tion capture”, jednak wciąż nie 

wyglądała ona dostate- 

cznie przekonywują- 

co. W FIFA 98 

zostało to 
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ulepszone i wygląda znacznie lepiej. Je- 
dnak najbardziej zmieniono samą grę. Bez- 
powrotnie minął czas prostej, zręcznościo- 
wej rozgrywki — teraz zaofero- 
wano nam znacznie więk- 
szą kontrolę nad jej prze- 
> biegiem. Podczas 
pierwszej gry 
można się 
nieźle pogu- 
bić, sama in- 
strukcja doty- 
cząca kontroli 
graczy zajmuje 
kilka stron. Mamy więc 
kilka ustawień dla gry przy 
/ piłce, bez piłki, przechwyty- 
| wania wysokich i niskich pi- 
łek, strzałów na bramkę, au- 
tów, rogów, wolnych i wszy- 
FP stkie różnią się od siebie. Po 
/ kilku dniach ostrej gry wciąż 
" nie opanowałem wszystkich do- 
stępnych możliwości, jak cho- 
ciażby kontroli główek. 
Wszystko to przez liczne 
FP] kombinacje, których na po- 
; czątku nie sposób zapamię- 
tać. Oczywiście nie umniejsza to w 
żadnym stopniu grywalności, a wręcz na 
odwrót — znacznie ją podwyższa! 
Rozgrywka bazuje na sprawdzonym 


00:45 Germany0 Scotland 0 


Tak naprawdę chodzi o zwykłe kopanie piłki. Je- 
dnak na tym kopaniu wielu piłkarzy zbiło wielkie 
majątki, czemu więc nie pójść w ich ślady? 


systemie, w którym możemy dowolnie 
przełączać, którym zawodnikiem chcemy 
grać. Jak w prawdziwej grze, wpływa to 
doskonale na dynamikę naszej rozgrywki. 
Strzelanie jest maksymalnie uproszczone i 
przykładowo jeśli chcesz oddać strzał na 
bramkę, gdy Twój zawodnik jest obrócony 
tyłem do bramkarza to zanim odda strzał 
obróci się w kierunku bramki. Oczywiście 
bez problemu możesz dowolnie mierzyć 
przed oddaniem strzału używając odpowie- 


Widok stadionu odpowiada jakości i prestiżowi 
gry. Nareszcie. 











Efekty wizualne i dźwięk potrafią oszołomić pozio- 
mem wykonania. 





„Po kilku dniach ostrej 
gry wciąż nie opanowa- 
łem wszystkich dostęp- 
nych możliwości podań.” 


dnich przycisków znacznie lepiej niż eks- 
perymentując z długością przytrzymania 
klawisza. Największym problemem syste- 
mu sterowania użytego w FIFA 98 (zresztą 
nie tylko w tej grze, ale również i w wielu 
innych produkcjach konkurencyjnych) jest 
to, że nie zawsze udaje się zrobić to, co 
się zamierza. Jeśli po Twojej prawej stro- 
nie między Tobą z skrzydłowym znajduje 
się inny zawodnik, to niemożliwością jest 
podanie piłki bezpośrednio do skrzydłowe- 
go z pominięciem tegoż zawodnika. Często 








Po strzeleniu imponującej bramki zawodnicy mają intrygującą tendencję do zginania ręki w łokciu w kierun- 


ku kibiców przeciwnika. A gdzie dobre wychowanie... 





Warto odnotować różnice między FIFA 98 a Actua Soccer 2, co pomoże w decyzji, którą z nich 
kupić lub po prostu odpowiedzieć na pytanie „Która z tych gier jest lepsza”. 


FIFA 98 

Akompaniament zespołu Blur 

Sędzia wyciąga kartki z kieszeni 
Komentarz Andy Graya 

Powtórki 

Deformacje siatki bramki przy golu 
Komentarz z lekka nierealistyczny 
Maskotka mistrzostw świata 
Szykowny ekran opcji 

Inteligentne kamery 

Efektowne cieniowanie 

Narodowe i międzynarodowe zespoły 
W większości zespołów zawodnicy wyglądają 
jak w rzeczywistości 


podania pod kątem 45 i 90 stopni kończą 
się utratą piłki lub jej niekontrolowanym 

zachowaniem, a to może irytująco popsuć 
najlepiej zapowiadającą się akcję. 

Zachowanie się bramkarza czasami 
wydaje się być co najmniej zadziwiające, 
potrafi obronić potężne strzały z bliskiej 
odległości, a zadziwiająco kiepsko radzi 
sobie z niektórymi piłkami wystrzelonymi 
z dalszego dystansu. 

Jeśli zapomnimy o tych drobnych nie- 
dogodnościach to FIFA: Road To World 
Cup 98 jawi nam się jako pretendent do 
objęcia palmy pierwszeństwa wśród piłek 





Wydawca 

Producent 
Dystrybucja 

Data Wydania / Cena 


Minimalne Wymagania P 





Rekomendowane 
Akcelerator graficzny 
Karta Dźwiękowa 
Tryb Multi-Player 


Strona WWW 








ACTUA SOCCER 2 

Gitarowy rock w stylu „Oasis” 

Sędzia czyści paznokcie kartkami 
Komentarz Trevora Brookinga 

Powtórki z trajektoriami podania 
Deformacje siatki bramki przy golu 

Dość dobry komentarz 

Trevor Brooking 

Przejrzysty ekran z Trevorem Brookingiem 
Inteligentne, lecz nie perfekcyjne kamery 
Precyzyjne cieniowanie, ale nie piłki 

Jak w FIFA 98 plus dodatkowa edycja 
Większość zespołów ma graczy, których twa- 
rze możemy oglądać na fotkach. 





nożnych. Pojawia się jednak mały pro- 
blem: Actua Soccer 2 została wydana mie- 
siąc przed FIFA 98. Miesiąc po FIFA ma 
ukazać się Sensible Soccer 2000, z którym 
wiąże się wiele nadziei. Nie mogę wypo- 
wiadać się o Sensible Soccer 2000 mimo 
jego sławnego rodowodu, ale — mówiąc w 
możliwie najprostszy sposób —FIFA: Road 
To World Cup 98 jest najlepszą grą dla 
jednego gracza mimo tego, że Actua 
Soccer 2 swoją dokładnością i szybkością 
zapewnia dużą porcję rozgrywki. Dlaczego 
więc nie kupić obu gier? 

STEVE OWEN 


[DE] GAMER OCENA 


Wygląda wspaniale i mimo 
kilku drobnych, właściwe niei- ) () 
7 


stotnych, wad jest wspaniała. 
Ą ( / 
Uś w O 
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RECENZJE 








Jesteś już znudzony grami 
platformowymi? Chciałbyś 
czegoś nowego? A może 
sprawdziwmy czy Abe's 
Oddysee różni się od innch 
gier tego typu? 


ak świat długi i szeroki gracze niepo- 
mni na trud i poświęcenie programi- 
stów domagają się, aby każda nowa 
produkcja wnosiła coś nowego i orygi- 
nalnego do świata gier komputerowych. Jak 
można się bez trudu domyśleć, nie za każdym 
razem rezultaty są w pełni zadowalające — pe- 
wne rozwiązania pozostają nie zmienione od 
wielu, wielu lat. Nie da się jednak ukryć, że 
wciąż istnieje zapotrzebowanie na gry bazują- 
ce na pomysłach starych jak świat. Właśnie 
taką grą jest Abe's Oddysee. Jest to najzwyk- 
lejsza platformówka, jakich przez kilka ostat- 
nich lat przetoczyło się przez ekrany kompute- 
rów tysiące. Wystarczy wspomnieć nieśmiertel- 
ne Jet Set Willy czy Jumping Jacka z pokry- 
tych kurzem zapomnienia komputerów ośmio- 
bitowych. Możemy dowoli pochodzić, poska- 


„Abe's Oddysee to gra, 


która mogła odnieść 
sukces 2-3 lata temu” 


kać, zbierać najróżniejsze przedmioty i rozko- 
szować się do woli najdziwniejszymi łamigłów- 
kami. Głównym bohaterem gry jest Abe — 
zwykły pracownik fabryki mięsnej Obcych, 





Jak przejść bezpiecznie na drugą stronę? To pro- 
blem na miarę „być, albo nie być”... 


Wydawca GT 

Producent Qddworid 
Dystrybucja LEM 

Data Wydania / Cena Już jest / 155.00 zł 


Minimalne Wymagania — P 100, 16 MB RAM, x4 CD-ROM, Win95 














Dzięki podpowiedziom na ekranie zawsze wiesz co masz zrobić. Wspaniałe ułatwienie, które nie pozwala 


czuć sie zagubionym! 





który odkrywa potężny, wszechogarniający spi- 
sek i dziwnym zrządzeniem losu przeistacza 
się w bojownika o wolność. Abe's Oddysee 
pod względem graficznym (i nie tylko) prezen- 
tuje się bardzo korzystnie. Widać, że autorzy 
mądrze skorzystali z dotychczas stosowanych 
rozwiązań. Abe może nie tylko biegać i skakać 
— w razie potrzeby skrada się, gwiżdże, korzy- 
sta z innych postaci, a wszystko to okraszone 
jest dodatkowo fantastyczną animacją. Jedną z 
najważniejszych rzeczy w grze jest intryga, wy- 
jątkowo rozbudowana i wciągająca. Dzięki niej 
akcja gry nie nudzi się zbyt szybko i ma się 
ochotę kontynuować rozgrywkę, choćby z sa- 
mej ciekawości, dokąd doprowadzą nas kolej- 
ne posunięcia. Duży plus dla programistów — 
oprócz niezłej grafiki i animacji mamy senso- 
wną fabułę. To się chwali! Gra wymaga oprócz 
zręczności w pokonywaniu przeszkód całkiem 
sporej dawki główkowania. Dość często przy 
rozwiązywaniu problemów przyda się zaprząc 
do pracy głowę. Dzięki sprytowi i umiejętności 
przekradania się można osiągnąć więcej niż 
nadmierną strzelaniną i opieraniu się na sile. 
Tak jest na przykład w wypadku, gdy Abe mu- 
si nakłonić współpracowników do założenia 
powstańczej armii. 

Abe's Oddysee sprawia wrażenie dobrze 
zaplanowanej i wykonanej produkcji, sama gra 
jest przyjemna i nie nudzi się szybko, przede 
wszystkim dzięki ciekawej intrydze o czym 
miałem okazję już wspomnieć. Jednak co by 





Rekomendowane Pentium 133 

Akcelerator graficzny Nie obsługuje 

Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe 

Tryb Multi-Player Nie obsługuje 

Strona WWW http:/ /www.glnteractive.com 
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Chwila nieuwagi i ta paskuda po lewej może Cię 
zastrzelić. 





nie mówić jest to najzwyklejsza dwuwymiaro- 
wa platformówka, zaledwie okruch w dobie 
rozbudowanych gier 3D, być może gdyby wy- 
dano ją kilka lat temu zwrócono by na nią 
większą uwagę, a zapewniam Was, że jest tego 
warta. W chwili obecnej można przypiąć jej 
łatkę gry co najwyżej przeciętnej, co z całą pe- 
wnością nie usatysfakcjonuje osób, które ocze- 
kują na renderowaną, trójwymiarową grafikę, 
tony animacji i oszałamiającą, stereofoniczną 
ścieżkę dźwiękową. Jeżeli masz kilka chwil 
wolnego czasu, lubisz ciekawą intrygę i wartką 
akcję, a do tego od czasu do czasu ostre kom- 
binowanie, Abe's Oddysee ma do zaoferowa- 
nia dużo zabawy w najlepszym wydaniu. Ta 
gra potrafi mile odwdzięczyć się za poświęco- 
ną jej uwagę. JES BICKHAM 


[I GAMER OCENA 


Ładnie wykonana i pełna 
polotu, jednak dwuwymiaro- 
we platformówki są już tro- 
chę nużące. 
% 








Seria Strike firmy EA ma 
niemal tyle odcinków co 
serial o doktorze Who. Je- 
dnak efekty specjalne są 
o niebo lepsze. 


esert, jungle, urban, Soviet. To nie 
luźne skojarzenia mojego zwichro- 
wanego giercowaniem umysłu, a 
jedynie lista gier z serii Strike, 
które ukazały się na różnych platformach, 
od SNES poczynając na Saturnie kończąc. 
I tak jak szefom Coca Coli nawet przez myśl 
nie przejdzie „poprawianie” receptury, tak 
nie możemy spodziewać się, by programiści 
EA dokonali rewolucyjnych zmian w swojej 
odnoszącej największe sukcesy serii gier. 
Teatr wojny oglądamy z izometrycznej 
perspektywy. Kierujemy naszym wybranym 
pojazdem (najczęściej jest to jakiś rodzaj he- 
likoptera, ale do dyspozycji mamy również 
opancerzone poduszkowce, samoloty piono- 
wego startu i czołgi) i usiłujemy pomyślnie 


„Najnowsza helikopte- 
rówka EA sprawia wra- 
żenie solidnej, pełnej 
różnorodnych opcji gry.” 


zakończyć zestaw misji w scenariuszu. O ce- 
lach misji dowiadujemy się drogą radiową i 
mogą one polegać na prostym „poleć do 
punktu A i rozwal wszystko”, bardziej skom- 
plikowanym „poleć do punktu B, zniszcz siły 
naziemne wroga i przeprowadź ewakuację 
własnych żołnierzy zanim zostaną rozbici w 





Pokładowy komputer dostarcza wielu informacji. 


Wydawca Electronic Arts 
Producent Electronic Arts 
Dystrybucja IPS 

Data Wydania / Cena Już jest / 160.00 zł 


Minimalne Wymagania Pentium 90, 16 MB RAM, Win 95 


puch” do całkowicie wyrafinowanych jak 
„zapewnij ochronę powietrzną dla pociągu z 
zaopatrzeniem i dopilnuj, by dotarł do celu 
bez szwanku”. 

W grze mamy do przejścia sześć sce- 
nariuszy, z których każdy składa się z wie- 
lu misji. Chociaż Nuclear Strike jest sto- 
sunkowo prosta, to jednak fabuła i to w 
jaki sposób cele misji potrafią ją rozwinąć 
jest bardzo wciągająca. Misje w stolicy Ko- 
rei Północnej — gdzie do dyspozycji mamy 
jedynie powolny helikopter, którym latamy 
nad wrogim miastem — są szczególnie in- 
teresujące, jak i te, gdzie musimy w strefie 
zdemilitaryzowanej powstrzymać inwazję z 
Północy, a następnie współdowodzić 
kontrofensywą wojsk lądowych. Są to 
oczywiście tylko pojedyncze przykłady, ale 
mogę Was zapewnić, że na różnorodność 
misji w tej grze narzekać nie można. Nuc- 
lear Strike może momentami wydawać się 
zbyt ślamazarny, ale z rozległym widokiem 
z kabiny pojazdu jest to na równi wina 
modelu fizycznego, jak i niezbyt 
efektywnego engine'u graficznego. 

Najnowsza helikopterówka EA sprawia 
wrażenie solidnej, pełnej różnorodnych opcji 
gry, która wymaga bardziej taktycznego 
podejścia niż mogłoby się to wydawać na 


Rekomendowane Pentium 133 


Akcelerator graficzny 3Dfx 


Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe 
Tryb Multi-Player Nie obsługuje 
Strona WWW http:/ /www.ea.com 








Harier to kupa zabawy. Nie jest jednak zbyt odpor- 
ny na trafienia, dlatego trzeba uważać. 


pierwszy rzut oka. Jednakże wygląda na to, 
że G-Police, która ukazała się niedawno, 
skradła pomysł Strike (czy na pewno był on 
dobrze pilnowany?) i włożyła wszystko to w 
nowiusieńkie (i wspaniale wyglądające) śro- 
dowisko 3D. Chociaż może nam się podobać 
klasyczna natura serii Strike, to jednak wy- 
daje się, że jeżeli autorzy nie pomajstrują 
przy świętej recepturze (nawet najlepsze, 
zdawałoby się, rozwiązania w końcu się 
nudzą)i nie zdecydują się na prawdziwe 3D, 
to wygląda na to, że dni serii Strike mogą 
być policzone. JAMES ASHTON 


M4 GAMER OCENA 


Klasyczna gra pozostawiająca 
konkurencję w tyle. Taki Ford 
Escort EA wobec Forda Mon- 
deo Psygnosis. 
% 
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Panzer General Il 


Tylko kilka gier strategi- 
cznych zostało sprzedanych 
w równie wielkiej liczbie 
egzemplarzy, jak Panzer Ge- 
neral. Czy część druga tam- 
tego przeboju będzie w 
stanie powtórzyć 


ch spreche ein bischen Deutsch, 

aber nicht sehr gut”. Dodaj do 

tego trzy słówka: „Achtung”, 

„Schnell” i „Schweinhund”, a 
uzyskasz pełny słownik mojej niemiecczyz- 
ny. Całkiem nieźle, jak na cztery lata in- 
tensywnej nauki... O ile wystarcza mi to 
tutaj, gdzie mieszkam, byłoby to stanow- 
czo nazbyt mało, żebym mógł dowodzić 
całą dywizją pancerną w czasie drugiej 
wojny światowej. 

Sądząc po sprzedaży gry Panzer Ge- 
neral, nie jestem osamotniony w moich 
chęciach na dowodzenie zagonem Królew- 
skich Tygrysów, oraz, kiedy tylko w zasię- 
gu dział pojawi się jakiś Shermann, czy 
inny T-34, zniszczenie go. A może, po pro- 
stu, wszyscy zostali zauroczeni tą piekiel- 
nie dobrą grą. Niezależnie od tego, jakie 
są powody, bardzo rzadko oczekuje się na 
premierę jakiejkolwiek gry strategicznej z 
podobną niecierpliwością, oraz zadaje py- 
tanie, czy będzie ona w stanie dorównać 
swojej poprzedniczce. 

Najbardziej rzucającą się w oczy 
zmianą jest estetyczny engine graficzny 
gry. Nowy, ulepszony widok miejsca walki 
jest bardziej dramatyczny — autorzy zdecy- 
dowali się na wprowadzenie trójwymiaro- 
wego wyglądu gry. Jednostki można oglą- 
dać z sześciu stron, podczas gdy czołgi z 
klekotem gąsienic przejeżdżają przez pole 
bitewne, kierując się ku miejscu swojego 
przeznaczenia, zamiast oglądać jak znikają 
i pojawiają się w miejscu docelowym. Ró- 
wnie miłym dodatkiem są zdigitalizowane 
eksplozje, zmieniające wygląd otoczenia. 
Kiedy włączy się jednak heksagonalną 





Królewski Korpus Piechoty Morskiej maszeruje na 
wroga rycząc pieśń „Spadajcie stąd!”. 
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Co pan sobie myśli, panie Hitler? Czy tak ma wyglądać bitwa o Windsor? 





siatkę — natychmiast okaże się, że są to 
jedynie kosmetyczne zmiany, co oznacza, 
że Panzer General II wciąż jest jeszcze tu- 
rową grą strategiczną, w której walka od- 
bywa się na planszy podzielonej na sze- 
ściokątne pola. 

Poza grafiką, jaka pojawia się na po- 
wierzchni lądu, dokonano również kilku 
zmian, które pozwalają na jeszcze łatwiej- 
sze i bardziej intuicyjne posługiwanie się 
grą niż było to możliwe w przypadku pier- 
wszej części. Kiedy spojrzy się nieco głę- 
biej, można zauważyć znaczne usprawnie- 
nia. Wystarczy zerknąć na listę kampanii 
— już nie jesteś zmuszony do tego, żeby 


„Położono nacisk na 
stworzenie gry zarówno 
łatwej w obsłudze, jak i 

bogatej w treść.” 


od początku do końca grać rolę niemiec- 
kiego generała. Trzy z pięciu pozwalają na 
poprowadzenie oddziałów brytyjskich, 
amerykańskich i radzieckich — zależnie 
od Twojej woli. Pozostałe dwie obsadzają 
Cię w roli tytułowej; jedna w walkach od 
1958 roku, a druga, niesamowicie wprost 
trudna, od roku 1942, od kiedy to cała 
wojna zaczęła odwracać swoje koleje. In- 
terfejs użytkownika został nieco zmienio- 
ny, ale wciąż jeszcze pozostaje znany wszy- 
stkim graczom. 





Zdobywanie nowych jednostek jest 
łatwiejsze, ale wciąż jeszcze trudno jest 
dokonać identyfikacji podstawowych w 
czasie gry. Oddziały takie, które dawniej 
mogły tylko zdobywać dodatkowe punkty 
doświadczenia, kiedy były przenoszone z 
jednego scenariusza do kolejnego, teraz 
mogą jeszcze otrzymywać własnych do- ! 
wódców. Dzięki nim dana jednostka ma —' 
różne dodatkowe możliwości, w zależności 
od konkretnego prowadzącego oddział. W 
grze przewidziano możliwość gry czterech 
osób, przy zastosowaniu sieci lokalnej lub 
Internetu, ale wydaje mi się, że nie ma 
nic bardziej irytującego niż obserwowanie 
jak bije licznik mojego modemu, kiedy 
moi powolni przeciwnicy wykonują swoje 
posunięcia. Na szczęście istnieje również 
możliwość użycia bardziej praktycznej op- 
cji — PBEM, czyli wysyłania komunikatów 





Pozyskiwanie nowych jednostek jest zdecydowanie 
łatwiejsze niż to wygląda na pierwszy rzut oka. 





pocztą elektroniczną. 

Jest jednak kilka płaszczyzn, na któ- 
rych gra zawodzi. Wprawdzie Sztuczna In- 
teligencja komputerowego przeciwnika jest 
całkiem rozsądna, ale wydaje się, że 
istnieją dla niego tylko dwie możliwości 
strategiczne — albo atak, albo obrona. 
Kiedy ma się do dyspozycji tak wiele róż- 





Stado czołgów T-34 walczy z potężnymi Tygrysami 
w największej bitwie pancernej tej wojny. 





u lilig SEC 





„Nowy, ulepszony widok 
miejsca walki jest bar- 
dziej dramatyczny.” 


nych narodów, można by się pokusić o 
wprowadzenie różnych stylów walk — nie 
ma tutaj niczego podobnego, przez co 
wszystkie bitwy zdają się raczej monoton- 
ne. Poczucie to zwiększa się z bitwy na 
bitwę, tak więc nigdy nie jesteś pewien, 
co do skali aktualnego konfliktu. Nie 
istnieją również żadne możliwości ustala- 
nia poziomu trudności gry; możesz 
wprawdzie regulować poziom prestiżu, 
który zmienia wielkość uzupełnień, ale to 
jest jedyna opcja tego rodzaju. Scenariusze 
stają się coraz trudniejsze, w ramach po- 
stępu kampanii, poprzez to, że komputer 
dysponuje coraz to większą liczbą jedno- 
stek, a nie przez to, że gra on sprawniej. 
Warto by było czasem mieć możliwość wy- 
łączania przewidywanych strat nieprzyja- 





Wydawca Mindscape 

Producent SSI 

Dystrybucja Optimus-Bis 

Data Wydania / Cena Już jest / Tel. 

Minimalne Wymagania _ P90, 16 MB RAM, Win95, CD-ROM x4 


Rekomendowane Pentium 133 

Akccelerator graficzny _ Nie obsługuje 

Karta Dźwiękowa Kompatybilne z Win95 

TrybMulti-Player Do 4 graczy w sieci lokalnej, Internet, e-mail 
Strona WWW http:/ /www.mindscapeuk.com 








(Główne zdjęcie) Niemieccy żołnierze starają się 
ustanowić przyczółek na ziemiach Stanów Zjedno- 
czonych. (Powyżej) Poprawione dossier gracza 
pozwala na obejrzenie swoich postępów. 





ciela, a czasem warto by ocenić szansę 
własnych oddziałów... 

Niezależnie jednak od tych wad i nie- 
dogodności, prawdziwym wstydem byłoby 
przeoczenie Panzer General II. Mimo że 
większości miłośników klasycznych strate- 
gii gra ta może wydać się nazbyt uboga, 
to większość graczy, która lubi łatwe w 
opanowaniu, a przy tym bardzo przyjemne 
gry, powinna sięgnąć po ten tytuł. Kiedy 
do wbudowanych ponad trzydziestu sce- 
nariuszy dołożymy jeszcze możliwość roz- 
grywania ich w spójnych scenariuszach 
oraz prosty w obsłudze edytor pól bite- 
wnych, okaże się, że grą tą będzie można 
bawić się naprawdę długo... 

JASON WESTON 


ME GAMER OCENA 


Gra strategiczna dla mas. 
Łatwa w obsłudze i bardzo 
miła w grze. Któż mógłby 
przypuszczać...? 
% 
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Na łamach PC Gamera po- 
jawia się nowa produkcja, 
która zamierza przebić 
FIFA pod względem grywal- 
ności. Czy wystarczy jej za- 
let, aby objąć palmę 
pierwszeństwa? 


46 PRRAGURYO 1MMH 





Skaner umieszczony w prawym dolnym rogu ekra- 
nu jest bardzo pożytecznym dodatkiem do gry. 


iem czemu czytasz ten arty- 
kuł! Właściwie wszyscy wie- 
my, więc nie traćmy czasu 
na zbędne wytłumaczenia. 
Na pewno chciałbyś wiedzieć, czy Actua 
Soccer 2 jest najlepszą piłką nożną na PC 
i czy bije na głowę konkurencyjną FIFA. 
Wydawałoby się, że sprawa jest dosyć 
skomplikowana,bo o palmę pierwszeństwa 
ubiega się kilka naprawdę dobrych 
tytułów, które bardzo często różnią się od 
siebie tylko szczególika- 
mi. Dla mnie jednak wy- 
jaśnienie tego problemu 
jest bardzo proste. Na py- 
tanie czy Actua Soccer 2 
jest grą lepszą niż FIFA 98, 
odpowiadam krótko — 
tak!!! Moim zdaniem (a 
także zdaniem wielu fachowców 
z branży giercowniczej interesujących 
się tą tematyką) AS2 jest aktualnie 


Komputerowi gracze są kopią tych realnych. Je- 
dnak tekstury naniesione są na coś, co w efekcie 
daje kwadratową głowę. 
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„Wspaniała grywalność, 
piękna grafika i bardzo 
dobre wykonanie od 
strony technicznej.” 


najlepszą piłką nożną na rynku PC! Pier- 
wsza część gry była, jak wszyscy wiemy, o 
krok do przodu przed doskonale sprzeda- 
jącą się, lecz czasami denerwująco wadli- 
wą FIFA (sporo drobnych niedoróbek, 
które rzutowały w znaczący sposób 
na grywalność). Actua oferowała 
zdecydowanie efektywniejszy kod 
gry i metody sterowania, podczas 
gdy jej konkurentaka FIFA bazo- 
wała na ładnej grafice wraz z 
wiernie odzwierciedlonymi po- 
staciami zawodników i takimi 
szczegółami, jak choćby praw- 
dziwa fryzura gracza. W dru- 
giej części jednej ze swoich 
sztandarowych produkcji Grem- 
lin wcisnął także i ten element, za- 
pewniając nie tylko realistyczną sy- 
mulację, ale oferując wspaniałą gra- 
fikę jako dodatek do niezwykle 
dynamicznej akcji. Wiele znanych 
twarzy zawodników z angielskiej ligi 
zostało wykorzystanych przy tworze- 
niu postaci zawodników (podczas 
gdy 17-letni napastnik Liverpoolu 
Michael Owen poddawał się digitali- 
zacji dla potrzeb programu, kuszono 
go zapewne w zamian pudełkiem 
pełnym lizaków i prenumeratą Play- 





boya :-). Włożone w tworzenie gry pienią- 
dze, jak widać zostały dobrze wydane. 
Wszystkie te zabiegi dały w rezultacie 
wspaniale prezentującą się grę — szczegól- 
nie z dopalaczami graficznymi. Zawodnicy 
na murawie są wierną kopią prawdziwych 
piłkarzy (jakkolwiek podczas zbliżenia 
wciąż wyglądają nierealistycznie i kwadra- 
towo), pozostałe efekty gry, jak widok sta- 
dionu czy odchylanie się siatki bramki 
przy strzeleniu, gola pozostają poza kryty- 
ką. Jedną z integralnych części rozgrywki 
jest pogoda, która może być ustawiana sa- 
modzielnie lub po prostu generowana lo- 
sowo, a każdy jej element wpływa inaczej 
na sposób rozgrywki. Śnieg nie tylko bar- 
wi murawę na biało, ale także spowalnia 
ruch piłki, deszcz robi wspaniałe grzęza- 
wisko, podczas gdy mgła utrudnia spo- 
strzegawczość zawodników. Jest to zwy- 
czajne dotrzymywanie kroku konkurencji. 
W końcu gra, która pretenduje do zajęcia 
miejsca pierwszej części Actua Soccer, nie 





Jedna z sytuacji podbramkowych. Sami widzicie, 
że ujęć akcji w Actua Soccer 2 jest bardzo dużo. 


ARGENTINA O CAMEROON O 3 MIN 


może być pozbawiona tego typu dodatków. 
Najważniejszą jednak zmianą w stosunku 
do pierwowzoru jest to, że kod gry został 
kompletnie napisany od nowa i jest prawie 
pozbawiony wad. Szczególną uwagę zwraca 
sposób kontroli zawodników. Programiści 
włożyli dużo wysiłku w to, aby był on pro- 
sty tak, jak tylko jest to możliwe. Widać 
tu duży postęp w stosunku do pierwszej 
części gry, gdzie kontrola była delikatnie 
mówiąc przekombinowana. Dwa przyciski 
(jeden do prowadzenia piłki) uzupełniane 
są jednym przyciskiem strzału, który w za- 
leżności od czasu przytrzymania umożliwia 
podkręcenie piłki czy też nadanie jej 
prędkości rzędu 200 mil na godzinę. 
Oddzielnie obsługiwany jest przycisk 
wślizgu. Dodatkowo można przełą- 
czyć zawodników, którymi chcemy 
grać. Jest to proste do opanowania, 
płynne, a gole przychodzą trochę 


Kamery w rogach mogą działać na życzenie, lecz 
przy szybkim tempie gry są bezużyteczne. 





Wydawca Gremiin 

Producent Gremlin 

Dystrybucja Brak 

Data Wydania / Cena Już jest (Wlk. Brytania) 


Minimalne Wymagania _ P75, 16 MB RAM, Win95 
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prędzej niż w prawdziwym meczu. 

A wady? Cóż, żadna gra nie może się 
bez nich obejść i jest ich w Actua Soccer 
2 kilka. Po pierwsze, nie ma kontroli nad 
bramkarzem, nawet przy wybiciu piłki czy 
rzutach karnych! Jest to bezdyskusyjna 
wada i nawet najbardziej zagorzały fan 


„Wślizgi są jednymi z 
najbardziej widowisko- 
wych zagrań.” 
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AS2, najprawdopodobniej dostanie nerwi- 
cy, gdy go zauważy. Mieszane uczucia 
wzbudza jeden z elementarnych dodatków 
do piłki kopanej, czyli towarzyszący nam 
komentarz Barrego Davisa. Bramki, wolne 
i rzuty karne również rozczarowują. Po 
przełączeniu widoku na pierwszy plan sam 
musisz rozstrzygnąć, jak długo trzymać 
przycisk strzału. Często jednak piłka leci 


Rekomendowane P133 (P166 dla PowerVR), 32 MB RAM 


Akcelerator graficzny 3Dfx, PoverVR, D3D, MMX 
Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe 
Tryb Multi-Player Serial, modem, klawiatura 


Strona WWW http://www.gremlin.co.uk 











(Powyżej i poniżej) Powtórki goli można oglądać 
z dowolnego kąta wraz z trajektorią, statystykami 
strzeleckimi i komentarzem. (Lewo) Akcje pod- 
bramkowe widoczne są z pierwszej perspektywy. 
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potem dwukrotnie dalej niż chcieliśmy lub 
zbacza z zaplanowanego toru lotu. Jednak 
jest to jeden z najczęściej spotykanych 
błędów w prawie wszystkich kopaninach 
(nie zawsze udaje się zrobić, to co zamie- 
rzamy patrz np. recenzja FIFA 98) 

Mimo tych kilku wymienionych wad 
gra jest wyborna. Wślizgi wyglądają wspa- 
niale, gracze są wydalani z boiska za kar- 
tkowe przewinienia, powtórki (wraz z wek- 
torowymi liniami odzwierciedlającymi tra- 
jektorię lotu piłki jest to jeden z element- 
ów, dzięki któremu opisywana gra uzysku- 
je przewagę nad produkcjami konkurencyj- 
nymi) wyglądają wspaniale, a samych opcji 
zabawy jest na tyle dużo, że zapewnią 
nam one z pewnością fantastyczną zabawę 
podczas oczekiwania na trzecią część tej 
wspaniałej gry. Co do podkładu muzyczne- 
go to na ekranie opcji twórcy gry oferują 
nam utwór z riffami gitarowymi w stylu 
angielskiej gwiazdy britpopu „Oasis”. 
Wraz z nakładającym się głosem komenta- 
tora daje to określmy to łagodnie dziwny, 
lecz jednocześnie interesujący efekt. W su- 
mie najfajniejszą zabawę przeżyjemy grając 
w Actua Soccer 2 z kolegą, jednak sam 
puchar dla jednego gracza też potrafi zape- 
wnić fascynującą rozrywkę. Na końcu 
wspomnę o takich szczególikach jak możli- 
wość zmiany koloru koszulek, włosów i na- 
zwisk graczy, jednak to chyba nic nadzwy- 
czajnego i z pewnością spotkałeś się już z 
tym w przeszłości. 

Actua Soccer 2 jest wspaniałą grą, 
programiści z Gremlin zrobili kawał porzą- 
dnej roboty. MATTHEW PIERCE 
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Najlepsza piłka nożna na PC. 
Można zagrać się na śmierć, 
czekając na nieunikniony ciąg 
dalszy. 
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Podróbka Lary z mieczem — 
niestety, niezbyt udana. 





Barman wypytuje Cię o szczegóły stroju, a Twój 
miecz wygląda jak saperka. 


ara Croft naprawdę ma już się z cze- 

go tłumaczyć. Bo poza spowodowa- 

niem wielu bezsennych nocy u tysię- 

cy otumanionych nastolatków, jej do- 
minacja w świecie gier na PC (obecne trafiła 
nawet na łamy czasopism dla mężczyzn) do- 
prowadziła do tej, zainspirowanej Tomb Rai- 
derem, trawestacji. 

Excalibur 2555AD ze swoją uzbrojoną 
(tym razem jest to wielki miecz) piersiastą ko- 
bietą, która biega po trójwymiarowych pozio- 
mach, próbuje wykreować własny, nowy obraz 
Lary. Niestety, to nie ta klasa. 

Pretekstem, pozwalającym wprowadzić tę 
pełną temperamentu babkę, jest to, że wcie- 
lasz się w córkę Merlina i podróżujesz w cza- 
sie do przyszłości, aby odebrać mityczny miecz 
Excalibur łajdakom, którzy skradli go w prze- 
szłości. Nadążacie? 


Jest bardziej mozolna i 
wtórna niż przyjemna. 














Tak więc z mieczem w ręku (na razie nie Excali- 
burem) musisz przedrzeć się przez 13 trójwymia- 
rowych poziomów, niszcząc wszystko co się da. I 
przecież o to chodzi, nie? Nie bardzo, gdyż w 
śmiałej, aczkolwiek nieudanej próbie rozwinięcia 
gatunku, Excalibur 2555AD dodaje do główne- 
go tematu elementy RPG. Tak więc, za- 
miast po prostu zarzynać wszystko 
co się rusza na Twej drodze, masz 
obowiązek wciągać ludzi w roz- 
mowy i pomagać im rozwiązy- 
wać ich straszliwie drobiaz- 4 
gowe problemy. Tylko wte- 
dy możesz przejść do na- 4 
stępnego poziomu. 
Jest to ciekawy 
dodatek do tematu 
'tnij i siecz”, ale w 
rzeczywistości nie 
działa dobrze, gdyż 
wiele łamigłówek 
jest zbyt nudnych, 
by móc wciągnąć — na przy- 
kład szukanie gdzie są lekar- 
stwa dla jakiegoś nieznajome- 
go, który złamał sobie nogę. 
Tak więc przejście do następ- 
nego poziomu jest bardziej 
mozolnym i automatycznym 
niż miłym procesem. Nie by- 
łoby to takie złe, gdyby wal- 






















Nie daj się zapędzić ogrowi do kąta. Nie mogąc 
wywijać mieczem, popadniesz w kłopoty. 





ka była bardziej urozmaicona, jednak po 
30 minutach bezmyślnego tłuczenia w kla- 
wisz cięcia, nawet i ona staje się nudna. 

Na plus można zaliczyć to, że grafika nie 
jest najgorsza, szczególnie z kartą 3D, a postacie 
— choć wtórne — są całkiem nieźle animowa- 

ne. Jednak otoczenie jest żałośnie linearne i 
niezmiernie mało urozmaicone. Dzięki Bogu że 
przynajmniej engine gry działa dosyć płynnie. 
Szkoda że jeszcze jedna gra, próbująca 
połączyć elementy RPG z czystą akcją, wy- 
padła marnie. Mało twórcza, przygnębiająca 
i na dłuższą metę mało zabawna. Stary Ar- 
tur pewnie przewraca się w grobie. 
NATHAN JONES 





Wydawca Telstar 

Producent Telstar 

Dystrybucja Marksoft 

Data Wydania / Cena Już jest / 145.00 zł 

Minimalne Wymagania — Pentium 90, 16 MB RAM, Win 95 
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Rekomendowane Pentium 166, x4 CD-ROM 
Akcalerator graficzny |SEABZĘ Nieudana próba połączenia 
Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe Tomb Raidera z LOL2. Gra się 

Tryb Multiplayer "m jak za karę. 

Stronawww _ _—_ fhitpc//wwwtelstarcok % 





72 _POGAMER PoPosku 








Klasyczna formuła Mat- 
chday odpicowana jest na 
lata 90. Tylko czy warto 
było na nią czekać? 


racz, który nie wspomina mile 
rozgrywek w Matchday, jest chyba 
pozbawiony serca. Zaprogramowa- 
na przez legendarnego Jona Rit- 
mana, stanowiła przewrót w czasach, kiedy 
wszyscy ekscytowali się konfliktami sprzę- 
towymi i dodatkowym RAM-em. Dziesięć 
lat później ten sam facet przystąpił do 
przeniesienia futbolowej magii na PC. 

Tym większy jednak wstyd, że pier- 
wsze wrażenie z gry sugeruje, iż po prostu 
przespał on minione lata. Międzynarodowe 
zespoły biegają po boisku jak maleńkie ku- 
kiełki — sztywno animowane i z niepropor- 
cjonalnymi głowami. Nieważne, który z 
półtuzina kątów widzenia kamery wybie- 
rzesz, i tak figurki wyglądają na zbyt małe 
i dziwnie kruche. Nawet potężną rakietą 
kosmiczną trudno by było bardziej oddalić 
się od płynnej akcji Actua Soccer. 

Ze swego rodzaju czarującą prostotą, po- 
przedzające grę opcje są bardzo ograniczone i 
wybierane wielkimi, jaskrawymi przyciskami. 
Są tu wszystkie potrzebne opcje multiplayer, 
a także mecze towarzyskie, które można roz- 
grywać w Pucharze i w Lidze. Jeśli trochę 
obawiasz się współzawodniczyć z całym świa- 
tem, to możesz dobrać sobie garstkę przeciw- 
ników i grać przeciwko nim. 

Kiedy gra wreszcie odpali, atmosfera 
stadionu jest nieco kiepska — brak komen- 
tarza, a odgłosy tłumu sprowadzają się do 
niewyszukanego ryku w tle. 

Jednakże pierwsze wrażenie nie za- 
wsze jest prawidłowe. O ile kosmetyka 





Matchday 3 powinien zakończyć eksperymenty z ży- 
wieniem zawodników kiełkami. Nikt nie lubi kiełków. 
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wygląda na nieco przestarzałą, to kryje 
ona całkiem niegłupią engine. Nie można 
powiedzieć, by była ona całkiem pozba- 
wiona wad, choćby dlatego, że zespół 
Cranberry Source pod wieloma względami 
jest tu nowatorski. 

Na przykład system sterowania jest 
początkowo zagadkowy, gdyż zupełnie od- 
rzuca standardowe, arkadowe podejście do 
sterowania piłką. Zamiast zestawu krótkie 
podanie/długie podanie, każdy z przycis- 


„Postaci są nienatu- 
ralnie animowane i mają 
nieproporcjonalną 
budowę ciała.” 


ków kopnięcia wskazuje na jego wysokość — 
od podania po ziemi, do wysokiej „świecy”. 
A trzymanie wciśniętego przycisku narzuca 
siłę wykopu. Oznacza to, że zręczny gracz 
będzie miał lepszą kontrolę nad wszelkimi 
podaniami i strzałami. 

To jednak ideał, bo w rzeczywistości 
nabranie mechanicznej wręcz biegłości, 
niezbędnej do opanowania pełnego zakre- 





Wydawca Ocean 

Producent Cranberry Source 
Dystrybucja Brak 

Data Wydania / Cena „Już jest (Wilk. Brytania) 


Minimalne Wymagania _ Pentium 90, 16 MB RAM 


Rekomendowane Pentium 166, 16 MB RAM, gamepad 
Akcelerator graficzny Nie obsługuje 

Karta Dźwiękowa SB i kompatybilne 

Tryb Multi-Player LAN, Internet, modem, kabel szeregowy 
Strona WWW http:/ /www.cranberr.co.uk 





Piłka spoczywa w równej odległości od kilku zawo- 
dników, którzy gapią się na nią jak zaczarowani. 
Ciekawe co będzie dalej? 


su kopnięć, wymaga dużej cierpliwości, 
a wykonanie odpowiedniej serii podań 
jest deprymująco trudne — nie jest to 
najlepsza oznaka w grze, która pod 
wszystkimi innymi względami wydaje 
się nieskomplikowana. 

Dla odmiany sterowanie wszelkimi 
sytuacjami, w których jesteś bez piłki, to 
prościzna. Bieg, sprint (siła Twego sprin- 
tu jest wskazywana przez jaskrawość po- 
światy wybranego zawodnika) i wślizgi 


" są tak intuicyjne, że spotkania w Mat- 


chday kończyłyby się bardzo niskimi wy- 
nikami, gdyby nie to, że automatyczni 
bramkarze mają niezwykłą chęć do wybie- 
gania poza pole bramkowe przy każdej 
nadarzającej się okazji. 

Przy tylu byłych posiadaczach Spe- 
ctrum, dobrze wspominających Matchday, 
miło byłoby powitać trzecią piłkarską grę 
Ritmana jako współczesną klasykę. Do- 
skonałość nowej metody sterowania może, 
przy odrobinie treningu, uczynić rozgryw- 
kę z kolegami wysoce zajmującą, ale wi- 
zualnie Matchday nie jest kandydatem do 
pierwszej ligi. NATHAN JONES 
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Wizualnie przestarzała, posia- 
dająca kilka buggów, ale przy 
odrobinie wysiłku całkiem faj- 
nie się w nią gra. 


% 


PoPolsku PEGAMER 23 


RECENZJE 








(U góry i powyżej) Duża liczebność kątów patrzenia 
kamery — wystarcza by zaspokoić wymagania każ- 
dego z fanów piłki nożnej. Dzięki prędkości roz- 
grywki nawet zbliżenia działają zaskakująco dobrze. 





(Powyżej) Zawodnik najbliższy piłki automaty- 
cznie przechodzi pod naszą kontrolę, jednakże 
można się przełączać na innych zawodników, by 
wybrać najbardziej dla nas odpowiedniego. 
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Ograniczone zasoby gotówkowe wydają się najważniejszym 
powodem tego, że Anco wydaje kolejną grę Kick Off, za- 
nim kupujący zostaną zahipnotyzowani przez FIFA. 


tym dwuosobowym wyścigu, 

jakim jest rynek gier piłkar- 

skich na PC, zawsze był je- 

szcze jeden współzawodnik — 
współzawodnik który, choć stanowił dobrą 
alternatywę dla Actua i FIFA, to jednak ni- 
gdy nie zdobył takiego uznania ani sprzeda- 
ży, na jakie zasługuje. 

Kick Off 97 pokazuje, że chociaż FIFA 
wciąż koncentruje się na stronie wizualnej, 
to ludzie z EA Sports zbłądzili na manowce. 

Potrzebna była dobra metoda sterowa- 
nia i panowania nad każdym ruchem zawo- 
dników, a kiedy pozostali zasiedli w zadu- 
mie nad tym o ile jeszcze zdołają poprawić 
motion-capture, ilu jeszcze graczy pierwszo- 
ligowych zdołają namówić do pozowania do 
zdjęć i jaką jeszcze sławę namówić do ko- 
mentowania rozgrywki, to Anco wyproduko- 
wała Kick Off 97 — szybką, płynną i reali- 
styczną grę piłkarską. 

Prawdę powiedziawszy, to powinniście 
ją jeszcze dobrze pamiętać, wziąwszy pod 
uwagę, że została wydana dopiero w kwie- 
tniu. I gdyby wydanie najnowszej wersji 
miało o czymś świadczyć, to oznaczałoby, że 
co pół roku będziemy raczeni nową wersją 
Kick Off. Absurd. 

A fakt, że nowa wersja powstała tak 
szybko, w pewnym stopniu wyjaśnia, dlacze- 
go Kick Off 98 jest zasadniczo jedynie 


usprawnioną wersją Kick Off 98. Innymi 
słowy, jest bardziej płynny, technicznie do- 
skonalszy i szybszy niż kiedykolwiek wcześ- 
niej — po prostu marzenie każdego „fotelo- 
wego” piłkarza. I chociaż działa nieco wol- 
niej od błyskawicznych podań w Actua Soc- 
cer 2, to jest z pewnością bardziej realisty- 
czny (tak przynajmniej twierdzi wielu do- 
świadczonych wyjadaczy piłki nożnej). Zgo- 
da, ale w Sensible Soccer i jej naśladowcach 
z lekka przesadna szybkość zawsze stanowi- 
ła kręgosłup piłkarskich gier na peceta. 

Nikt nie ma ochoty spacerować po 
boisku w stylu oryginalnego Match Day — 
wszyscy chcą biegać i podkręcać strzały lek- 
kim klepnięciem joypada. A tych elementów 
niestety tutaj brakuje. 

Płynne podawanie uzyskuje się tu łat- 
wo, dzięki inteligentnemu przyciskowi poda- 
wania, który nieźle wybiera zawodników, je- 
dnak strzelanie jest wciąż problematyczne — 
brak jakiegokolwiek wskaźnika siły kopnię- 
cia oznacza niemożność określania jak silny 
będzie strzał i zbyt często po prostu posyła 
się piłkę wysoko ponad poprzeczką. 

Z powodu szybkości realizacji mocno 
również ucierpiała strona graficzna Kick Off 
98. Z nieznanych powodów Anco zlekcewa- 
żyła gwałtowny rozwój rynku akceleratorów 
3D i nie wyposażyła gry we wspomaganie 
żadnego z nich. I to widać. W Kick Off 98 








Sytuacja podbramkowa, ale publiczność nie reaguje. 





boisko oraz trybuny (a szczególnie widzo- 
wie) wyglądają pstrokato, prymitywnie i, no 
cóż, nie widać w nich większej inwencji. 

Na tym tle zawodnicy wyglądają lekko i 
w najwyższym stopniu drobiazgowo odwzoro- 
wani (włącznie z odpowiednim kolorem wło- 
sów, wzrostem, a podobno także kolorem 
oczu), a także pięknie się poruszają, począw- 
szy od dryblingu, strzałów i główkowania, aż 
po o wiele bardziej widowiskowe przewrotki, 
podania piętą czy radość ze strzelenia gola. 

A wszystko to jest stosunkowo łatwo 
osiągalne — cztery przyciski sterują wachla- 
rzem poruszeń, włącznie z możliwością uni- 
kania wślizgów, i przy odrobinie wprawy 
szybko można stawiać czoła komputerowym 
przeciwnikom. Choć gra nie jest piękna gra- 
ficznie, to łatwo i płynnie można przełączać 
się między wieloma różnymi kątami patrze- 
nia kamery. Każdy znajdzie tu coś dla sie- 
bie — począwszy od widoków wzdłuż boiska 
w stylu Worldwide Soccer, poprzez rozmaite 
widoki boczne w stylu FIFA, aż po panora- 
my z lotu ptaka w stylu Sensible Soccer. 


Sterowanie bramkarzem to gimnastyka dłoni. 





Obecne są także niezliczone opcje, któ- 
rych nie ośmieliłby się dziś pominąć żaden 
projektant gier piłkarskich, i wszystkie pra- 
widłowo działają — począwszy od szybkiego 
startu, po zaawansowane rozgrywki turnie- 
jowe i ligowe — lecz niezależnie od tego, 
którą z nich się wybierze, przyjemność roz- 
grywki psuje nieunikniony niedostatek at- 


„Przyjemność rozgrywki 
psuje brak odpowie- 
dniego klimatu.” 


mosfery w grze. Okrzyki tłumu brzmią jak 
nieśmiałe piski aplauzu na występach Ma- 
zowsza, a komentarz nawet się nie umywa 
do Barry'ego Daviesa w Actua Soccer. 
Jednak najbardziej Kick Off 98 szkodzi 
ogólny obraz gry — grupom zawodników 
zbyt często zdarza się zbiegać do piłki, a 
bramkarz (aczkolwiek sterowany przez nas) 





Wydawca Ubi Soft 
Producent Anco 


Dystrybucja IPS 
Data Wydania / Cena Już jest / Tel. 


Minimalne Wymagania Pentium 133, 16 MB RAM 


Rekomendowane P166, 32 MB RAM, x8 CD-ROM, joypad 
Akcelerator graficzny Nie obsługuje 
Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe 


Tryb Multi-Player 2 graczy równocześnie, sieć 4 graczy 


Strona WWW http://www.ubisoft.co.uk 


POŁORC AaR FE" 





Radość z gola nie obejmuje zdejmowania koszulki. 





czasami ma tendencję do działania na włas- 
ną rękę — kopnąć piłkę, gdy się do niego 
zbliży, a także zbyt często ją piąstkować lub 
wręcz delikatnie odbijać, gdy powinien ją 
po prostu złapać. 

Nie oznacza to jednak, że Kick Off 98 
należy zignorować. Po prostu wstyd, że An- 
co nie popracowała dłużej nad poprawą gra- 
fiki, dźwięku i kilku irytujących drobiazgów, 
które powodują, że Actua Soccer 2 wygląda 
o wiele, wiele lepiej. Jeśli jesteś wystarczają- 
cym maniakiem, żeby chcieć mieć dwie gry 
piłkarskie, to Kick Off 98 bez wątpienia 
oferuje dostatecznie odmienne wyzwania od 
dzieła Gremlin, by kupić je obie. Jednak 
mając na uwadze nieuchronność następnej 
gry FIFA, rozsądniejsze może być powstrzy- 
manie się z zakupem do czasu jej premiery. 

Wysiłki Anco, by dzięki Kick Off 98 
wejść do pierwszej ligi, zakończyły się nie- 
stety umiarkowanym powodzeniem. Actua 
Soccer 2 przesunęła bramkę. Warto by na- 
stępnym razem Anco wzięła to pod uwagę. 

MATTHEW PIERCE 


ME] GAMER OCENA 


Dobre sterowanie i masa op- 


cji popsute przez marną gra- 
fikę i brak atmosfery. 
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Turok: Dinosaur Hunter 


Znakomicie zrealizowany na wpół-robot, wpół-dinozaur, Tyranozaur strzela laserami i zieje ogniem. To nor- 
malne dla takich gadów... 


= 


(Powyżej) Niebieskie krople pojawiają się w 
sposób losowy, a działają jak teleporty do 
tajnych poziomów. 


Finałowi bossowie poszczególnych poziomów mo- 
gą zostać pokonani jedynie za pomocą broni Chro- 
nosceptre, którą musisz odszukać w czasie gry. 


Zdaje się, że w przeciwień- 
stwie do dinozaurów, trój- 
wymiarowe strzelaniny z 
widokiem z oczu bohatera, 
nie wyginą zbyt szybko. 


imo że samo słowo Turok kojarzy się 

z nazwą dinozaura, to tak naprawdę 

jest to imię skąpo odzianego gostka, 

który wyrobił sobie markę na N64, 
będącego najbardziej prawdopodobnym powodem 
wyginięcia wielkich jaszczurów. 

Podobnie jak powstały ostatnio, znakomity 
hit Goldeneye, Turok z Acclaim był prawdziwym 
przebojem na N64. A sądząc po jakości konwersji, 
również i na naszych komputerach ma szanse na 
powtórzenie swojego konsolowego sukcesu. 

Programiści z Probe, firmy będącej produ- 
centem tej gry, zasłużyli na gromkie brawa za 
wspaniałą graficzno-animacyjną ucztę, którą przy- 
rządzili nam dzięki wykorzystaniu kart akcelerato- 
rów grafiki trójwymiarowej. Dzięki nim można się 
wreszcie przekonać, dlaczego warto było oszczę- 
dzać przez tak długi czas, żeby nabyć jedno z tych 
technologicznych cudeniek... Szkoda że tytuł ten 
nie przejdzie do kanonu gier „klasycznych”, z po- 
wodu kilku niewielkich, ale dokuczliwych niedo- 
godności. Można użyć malowniczego porównania: 
Turok jest tym dla Quake II, czym Velociraptor 
dla Tyranozaura. Szybki, wygląda znakomicie i 
jest agresywny, ale... tak czy inaczej — pozostanie 
w cieniu wielkiego, prawdziwego bossa. 

To, czym Turok wyróżnia się spośród hordy 
innych gier tego gatunku, jest miejsce, w jakim 
dzieje się akcja — otoczenie zmienia się od mro- 
cznych, krętych korytarzy, poprzez lochy i dynami- 
cznie oświetlane klatki schodowe, aż do olbrzy- 
mich, otwartych przestrzeni. 

Konstrukcja późniejszych poziomów zbliża 
się do stylu opartego na science-fiction. Nie da się 
jednak ukryć, że gra na tym trochę traci, jako że 
dżungla rozciągająca się na olbrzymich przestrze- 





Ten insektoidalny boss pluje strumieniem zielonego kwasu, w czasie pakowania w jego brzuszysko kolejnych 
porcji naboi. Zielone kręgi, są to widoczne efekty działania karabinu maszynowego. Zeby uwierzyć w jakość 
wykonania broni i animacji — trzeba to zobaczyć. Są one wprost niesamowite... 











niach, poprzecinanych zagubionymi, zrujnowany- 
mi miastami i ogromnymi jeziorami, z przepięknie 
zaaranżowanymi wodospadami, jest główną cechą, 
a zarazem — powodem sukcesu gry. 

Jako zabójca prehistorycznych gadów, podró- 
żujesz z poziomu na poziom, pokonując, przy 
przejściach między nimi wielkich bossów, włą- 
cznie ze znakomicie animowanym przedstawicie- 
lem gatunku Tyranozurus Rex. 

Twój arsenał składa się z najbardziej chyba 
imponującego zestawu broni, jaki pojawił się kie- 
dykolwiek w grze tego typu. Łuk i strzały są tym, 
co otwiera drogę pistoletowi, karabinom i bro- 
niom laserowym, jakie zdobędziesz, nim pozys- 
kasz broń zamrażającą, powodującą zatrzymanie 
oraz późniejszą eksplozję przeciwnika, który zosta- 
nie z niej trafiony. Natkniesz się na karabin ma- 
szynowy, plujący wprost gęstym strumieniem po- 
cisków oraz na podręczną i zarazem poręczną 
broń nuklearną, której moc i zasięg wybuchu mo- 
że równać się jedynie znakomitym efektom świet- 
Inym, jakie towarzyszą jej strzałowi. 

Najgorsze w całej zabawie jest to, że trzeba 
wciąż szukać mnóstwa kluczy, które są zazwyczaj 
poukrywane przed przypadkowym natknięciem 
się podczas zwykłej bieganiny i strzelaniny. Zajęcie 
to może zająć godziny — podobnie jak, na przy- 
kład, Hexen II, tak i Turok wykorzystuje podobną 
technikę łączenia poziomów: istnieje jeden cen- 
tralny, z którego można przedostać się na inne. 
Oczywiście — brama do świata się otworzy dopie- 
ro wówczas, kiedy zgromadzisz odpowiednią li- 
czbę kluczy... Oznacza to włóczenie się przed sie- 
bie oraz późniejsze powroty — jest to nie tylko 


możliwe, ale nawet konieczne, jeśli chcesz odna- 
leźć klucz, amunicję lub też niewielkie trójkątne 

bonusy, po zebraniu których pięćdziesięciu sztuk 
uzyskujesz dodatkowe życie. 

A tego zadania nie ułatwiają stada różnoro- 
dnych jurajskich bestii, czekających tylko na to, 
by pożywić się Twoim martwym ciałem. Pojawiają 
się one w słupach migotliwego, białego światła, po 
to tylko, by w pełnym pędzie rzucić się na Ciebie. 
Może i celowanie do nich jest łatwe, ale podstawą 
przeżycia są naprawdę szybkie reakcje... 

Od pojawiających się na wcześniejszych po- 
ziomach ludzi, wyposażonych w pistolety i strzel- 
by, aż do mackowatych Obcych, którzy pojawią 


„Turok jest tym 
dla Quake II, czym 
Velociraptor dla 
Tyranozaura.” 


się później, wszystkie postaci są wprost niesamo- 
wicie dobrze animowane. Najprawdopodobniej — 
Turok zawiera najlepsze animacje postaci, jakie 
pojawiły się kiedykolwiek, w jakiejkolwiek grze 
przeznaczonej dla komputerów PC. Sceny śmierci 
są szczególnie imponujące — dinozaury ryczą w 
agonii i miotają się w strasznych konwulsjach, kie- 
dy otrzymają odpowiednią dla budowy ich ciał 
porcję pastylek ołowianych, o natychmiastowym 
działaniu miażdżycogennym. Postacie ludzkie 
chwytają się za szyje i chwieją się, tryskając wokół 





Wydawca Acciaim 
Producent _ (Probe 

Dystrybucja _ PODPRdekt 
"Data Wydania / Cena _ (Mżjest/ Tal 


Minimalne Wymagania _ P 133, 16 MB RAM, Win 95, akcelerator 3D 


Rekomendowane P 166, 32 MB RAM 
Tore aku  WORONROROGANE 

Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe 

Tryb Multi-Player Nie obsługuje 

Strona WWW http:/ /www.acclaim.com 





„Tylko nie w twarz!” Kiedy podziurawisz ich 
kulami — na nic się nie zda tamowanie krwi za 
pomocą rąk. 





krwią, by po chwili paść na ziemię i po kilku se- 
kundach — rozpuścić się i zniknąć. 

Niestety, engine grafiki trójwymiarowej tej gry 
nie jest na tyle wydajny, żeby zapewnić również i 
scenerii podobny poziom doskonałości. Zwykle kie- 
dy wchodzi się na większe przestrzenie, w momen- 
Cie gdy trzeba obrabiać większą liczbę danych, 
komputer musiałby zwolnić, zmniejszając wyraźnie 
liczbę klatek animacji na sekundę. Aby tego unik- 
nąć, programiści z Probe zastosowali prosty, ale 
niezbyt efektowny trik — użyli szalenie gęstej mgły, 
ograniczającej widoczność do raczej niewielkiego 
promienia. Dzięki temu gra działa dość szybko, ale 
tworzy wrażenie, że jesteś uwięziony wewnątrz 
mgły równie gęstej, jak słynna, londyńska. No i po- 
twory, zazwyczaj, rzucają Ci się do szyi zbyt szybko, 
wymuszając błyskawiczne reakcje. Równie często 
dalsza wędrówka zależy od rozwiązania pogmatwa- 
nych łamigłówek bądź odnalezienia wyjścia, które 
może się znajdować w odległości kilku metrów, 
niewidocznego jednak z powodu cyfrowej mgły. 
Niestety, oznacza to również, że bardzo wielka li- 
czba tajnych miejsc w grze pozostanie nie odkryta. ! 
A szkoda — wspinanie się po ścianach pokrytych 
winoroślą, czy też wchodzenie w zielonkawe tele- 
porty, wiodące do pomieszczeń rodem z koszma- 
rów opartych chyba na filmach Hellraiser, daje 
wiele bonusów, dodatków i amunicji... 

W niektórych przypadkach połączenie stero- 
wania klawiaturą i myszką będzie powodować, że 
będziesz spadać w przepaści, a występujący czasa- 
mi dryft w osi Y sprawia, że trudne skoki są wręcz 
niemożliwe do wykonania. A i obroty wokół włas- 
nej osi są zdecydowanie wolniejsze niż w innych 
grach, co wystawia Cię na wielkie niebezpieczeń- 
stwo w przypadku ataku od tyłu. 

Mimo że gra jest niemalże identyczna w sto- 
sunku do swojej konsolowej odpowiedniczki, 
Turok pod względem graficznym jest lepszy niż w 
oryginale. Jednak z powodu tego, że autorzy opar- 
li system gry na raczej prostych badaniach oto- 
czenia, zamiast używania i rozwiązywania logi- 
cznie opracowanych zagadek, gra ta wygląda jak 
jeszcze jedna, piękna, ale stosunkowo prosta gra 
konsolowa. Mimo wszystkich swoich tamujących 
dech w piersiach efektów specjalnych, Turok za- 
pewne nie będzie zbyt długo przyciągał uwagi. 

MATTHEW PIERCE 


[ŻA GAMER OCENA 


Uczta dla oczu i uszu, jednak- 
że zagadek logicznych jest 
zbyt mało, a postęp w grze 
przychodzi zbyt łatwo. 


% 
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Gombat Chess 


Empire 


laczego tak się dzieje, że prawdopo- 

dobnie najpopularniejsza gra plan- 

szowa świata jest uprawiana głó- 
wnie przez osobniki wyalienowane, takie jak 
rosyjska dziatwa z baniastymi głowami, albo 
łysawi intelektualiści, odziani w tweedowe 
marynarki, ze skórzanymi łatami na łok- 
ciach? Natomiast w gry komputerowe, jak 
wiemy z własnego doświadczenia, grają mło- 
dzi, dynamiczni społecznicy, którzy kijami 
muszą się opędzać od stad potencjalnych 
partnerek seksualnych. 

Dlaczego tak jest, nie wiadomo. Wia- 
domo natomiast, że Empire postanowiła 
przekształcić starożytną, uchodzącą za 
klasyczną grę planszową w rock'n'rollową 
krwawą jatkę, dodając piękną grafikę, od- 





jazdową animację i dobrą muzykę. Combat 
Chess jest właściwie całkiem niezłą grą, o w 
miarę wysokim poziomie rozgrywki, a jedno- 
cześnie interesującej animacji figur. Nie jest 
to oczywiście propozycja dla wybitnego sza- 
chisty, ale jako szachy rozrywkowe, dosko- 
nale zdaje egzamin. 

MATTHEW PIERCE 70% 


Forbes Corporate 
Warrior 


Byron Press Multimedia 


tej grze walka o klienta została 

ujęta w sposób aż nazbyt dosło- 

wny. Wszelkie techniki marketin- 
gowe są tu po prostu różnymi rodzajami 
broni palnej, z których strzela się do prze- 
ciwników. Pomysł może sam w sobie nie 
taki głupi, gdyby towarzyszyło mu senso- 
wne wykonanie. Jednak jako zwykła strze- 
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lanka 3D, ta gra jest do kitu. Każdy z po- 
ziomów jest pustą trójwymiarową pła- 
szczyzną, na którą co jakiś czas wpływają 
obiekty, do których mamy strzelać. A je- 
szcze trzeba się trochę znać na marketin- 
gu, żeby wiedzieć, kiedy np. strzelać z bla- 
stera Obniżka Cen, a kiedy promieniem 
śmierci Kolorowe Opakowania. 

Poza oryginalnością w grze nie ma wiele 
dobrego — słaba grafika, marny projekt i w 
dodatku źle zrealizowany pomysł — mogłoby 
to być nawet śmieszne, gdyby nie było trak- 
towane z taką śmiertelną powagą. 8 

RICHARD LONGHURST % 


Links LS 
Champ Gourses 


Eidos 


ymulatory golfa mają swoich zażar- 

tych zwolenników, a wśród nich więk- 

szość uznaje za najpiękniejszy Links 
LS. Ale nie o pięknie samej gry ma tu być 
mowa, tylko o zestawie dodatkowych trzech 
pól golfowych, jaki firma Eidos wydała od 
razu na kilka najsłynniejszych symulatorów 
golfa: Links LS, LS 1998, Links 386 i 
Microsoft Golf. 

Są to pola: Davis Love III at Sea Island 
— The Cloister, umieszczone na porośniętej 
palmami wyspie; Oakland Hills Country Club 
— piekielnie trudne pole, pełne oczek wo- 
dnych, pułapek piaskowych, zarośli i nagłych 





szkwałów (krótko mówiąc, sprawa wyłącznie 
dla graczy o skłonnościach sadystycznych). 
Trzecie pole, Valhalla Golf Club, pod wzglę- 
dem widowiskowości nieco przypomina Oak- 
land Hills, ale ma o wiele mniej pułapek i 


jest ogólnie łatwiejsze. Z 
STEVE OWEN % 


Projekt Paradise 


Alternative 


aż dziw bierze, że są jeszcze programi- 

ści, którzy projektują gry w widoku z 
góry. Dlaczego preferują widok z lotu ptaka, 
nie wiem, ale podejrzewam, że jest to po 
prostu łatwiejsze w kodowaniu. 

Jednak nawet pominąwszy ten 
aspekt, Project Paradise jest grą zupełnie 


P rzy tak wielkiej popularności gier fpp, 





pozbawioną treści i oryginalności, tak jak- 
by jej twórcy nie bardzo wiedzieli co chcą 
osiągnąć. Biega się tu we wszystkich kie- 
runkach, zbiera przedmioty poprawiające 
wydajność broni i strzela do wszystkiego 
co się da. Już po przejściu pierwszego 
poziomu człowiek marzy, żeby było tu 

coś jeszcze. 

Graficznie gra również jest nieciekawa. 
Brudno gliniasty teren, po którym poruszają 
się sprite'y z nieproporcjonalnie wielkimi 
karabinami wygląda po prostu na źle zapro- 
jektowany. Nie ma tu nic, co mogłoby przy- 
ciągnąć moją uwagę na dłużej niż 20 minut. 
Lepiej więc dać sobie z nią spokój i wziąć 
jakąkolwiek inną grę. 4 1 

MATTHEW PIERCE % 


Virus 


Telstar 


o bardzo dziwna gra. Bo jak można się 

bawić w to, że nasz komputer został za- 

rażony wirusem. A jednak takie jest głó- 
wne założenie tej gry — nasz komputer opano- 
wał wirus, a my mamy za nim wleźć do wnę- 
trza maszyny i wędrując po zawartości naszego 
twardego dysku, ręcznie zwalczyć intruza. Gra 
w ogólnych zarysach ma być uproszczoną strze- 
lanką w stylu Descent uzupełnioną o upro- 
szczone elementy strategiczne w stylu CEC. 
Okazuje się jednak, że uproszczenia są zbyt 
przesadne — np. żaden z budynków lub pojaz- 
dów nie potrafi się bronić. 

Wędrówka po strukturze plików jest na- 
wet ładnie rozwiązana, ale w sytuacji zagroże- 
nia trudno się połapać w kierunkach. Komnaty, 
będące odwzorowaniem plików, także nie najle- 
piej się sprawdzają. Większość z nich wygląda 
podobnie mrocznie, a jedynie pliki graficzne i 
tekstowe stanowią urozmaicenie. Równienie 
nieciekawie wygląda sytuacja z dźwiękiem... 

Virus ma 15 poziomów, ale trudno jest w 
nim zabrnąć dalej niż na czwarty. Po prostu, 
gra szybko nuży i denerwuje. 
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UAKE II 


Za pomocą tego tekstu nie chcemy zepsuć Ci całej przyjemności z gry. Tak naprawdę jest to tylko jakieś 
dziesięć procent tego, co Ci się przydarzy — mała zapowiedź, która wprowadzi Cię w świat 
oszałamiającego i pokrętnego geniuszu Id. To jest po prostu nowy Wstrząs — Quake II. 








Część 1: Wejście (Entry) 
Jest to jeden z najmniejszych poziomów, naj- 
bardziej zresztą przypominający, nawiasem 
mówiąc, swojego poprzednika. Nie otrzymu- 
jesz tutaj żadnego szczególnego zadania — 
musisz się tylko przezeń przedostać, aż do 
wyjścia. Rzecz praktycznie niespotykana póź- 
niej — żadnych misji, a tylko odszukanie wy- 
jścia. Będziesz musiał używać przycisków, 
aby otwierać pozamykane drzwi. W miejscu, 
w którym są widoczne efekty trzęsienia ziemi, 
powinieneś odszukać strzaskaną nawie- 
rzchnię podłogi — strzał w nią spowoduje ot- 
warcie przejścia do podziemnego korytarza, 
będącego wprowadzeniem do nowego ma- 
newru — przykucnięcia (Crouch). Jeśli zoba- 
czysz gdzieś na ścianie pęknięcie, strzelaj w 





nie. Pod wodą poszukaj przycisków. Mimo że 
nie jest to poziom całkowicie pozbawiony 
przeciwników, jest to chyba najłagodniejszy z 
nich wszystkich, pozwalający Ci na obezna- 
nie się z nowymi możliwościami engine grafi- 
cznego gry. Będziesz mógł podziwiać oszała- 
miające efekty barwnego oświetlenia, nowo- 
nabytych możliwości padania w wykonaniu 
potworów, pocisków wzbijających kurz ze 
ścian i powodujących fontanny wody. Jeżeli 
masz kłopoty z ukończeniem tego poziomu — 
zamów sesję u psychologa, zanim zechcesz 
się przedrzeć przez jakikolwiek inny. 


Cel: Rozwalenie pociągu dowożącego amuni- 
cję do wielkiego działa. 
Na pierwszym poziomie, nazywającym się 











Te męty po Ikarze są bardzo trudne do trafienia — są szybsi i potężniej uzbrojeni niż ich przodkowie w Quake. 
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Celnie oddana seria strzałów może pozbawić nieprzy- 
jaciela głowy. Ale czasami, nawet wtedy nie przestaje 





Stacją Dostawczą (Supply Station), natkniesz 
się na Berserkerów. Nie zbliżaj się do nich, 
gdyż rzucą się oni na Ciebie w ślepej furii. 
Szukaj różnego rodzaju ciekawych wynalaz- 
ków, stanowiących nowe, sprytne metody na 
pozbycie się ich. Mogą być to przyciski otwie- 
rające pułapki, przez które wpadną oni do la- 
wy albo też spowodują zrzucenie im wielkich 
skrzyń na głowy. 

Poluj na skrzynie, które można rozwalić 
— co najmniej jedna z nich ukrywa drzwi wio- 
dące na drugi poziom. Kiedy tam zajrzysz, 
otrzymasz informację, że „konieczne jest za- 
stosowanie kostek energetycznych, w celu 
przywrócenia zasilania” („Power cubes nee- 
ded to restore power”). Odszukasz je pośród 
maszynerii — musisz na nie wejść, aby je za- 
brać. Spowoduje to odłączenie zasilania w 
danej sekcji i wyłączenie różnego rodzaju do- 
kuczliwych laserowych przeszkód. 

Wreszcie dotrzesz do wykonanego w fu- 
turystycznym stylu pociągu, unoszącego się 
na poduszce powietrznej ponad obszarem 
wysokiego napięcia. Jeśli wpadniesz weń — 
usmażysz się niczym frytka na gorącym oleju. 
W jego pobliżu musisz odszukać przycisk 
włączający zasilanie maszyny, dzięki czemu 
ruszy i roztrzaska się o ścianę. Spowoduje to 
odsłonięcie kolejnej kostki, która odpowiada 
za zasilanie szyn pociągu — wyjęcie jej po- 
zwoli Ci na spenetrowanie tamtego miejsca. 
Musisz odnaleźć i zabrać kilka takich kostek, 
po czym zabrać je na drugi poziom Magazynu 
oraz, oczywiście, posłużyć się nimi. 

W tym obszarze jest jeszcze kilka maga- 
zynów, przez które będziesz musiał się 
przebić zanim dotrzesz do następnej części. 





Cel: Zniszczenie sieci strażniczej w celu póź- 
niejszego spenetrowania wnętrza bazy. 
Podobnie jak w pozostałych elementach Qua- 
ke II, tak i tutaj jest więcej niż tylko jeden spo- 
sób na wykonanie zadania. Inaczej niż było w 








innych strzelaninach, możesz spróbować 
podkradać się do przeciwników i wejść po ci- 
chu, bez wszczynania jakiegokolwiek alarmu, 
do więzienia. Jeśli uda Ci się tego dokonać, 
przynajmniej w pierwszej fazie pokonywania 
tego poziomu, częściej będziesz widział plecy 
wrogów niż ich twarze, czy też pyski. W takim 
przypadku trafiony przeciwnik odniesie dwu- 
krotnie poważniejsze uszkodzenia niż gdyby- 
ście spotkali się twarzą w twarz (jeszcze je- 
den mały, ale cieszący rasowego gracza, 
szczególik). Kiedy spróbujesz przebijać się 
siłą, a jednemu z nieprzyjaciół uda się uru- 
chomić alarm, to szybko znajdziesz się w oto- 
czeniu stad wściekłych bestii — przedwczes- 
na śmierć jest bardzo prawdopodobna. Ale 
znakomita zabawa — również. 

Podkradanie się wymaga strzelania do 
strażników, zanim zdążą wywołać alarm, oraz 
wykonania kilku drobnych manewrów, które 
później ułatwią Ci życie. Szczególnie istotne 





Kończy się amunicja? Nie mu- 
sisz używać gołych pięści — wy- 
starczy nacisnąć klawisz G, aby 
chwycić za granaty. Możesz 
określać trajektorię ich lotu 
przy użyciu celownika. W nie- 
których sytuacjach — jedyny 
sposób na ocalenie skóry... 


Mało wydajny, nie warto go 

stosować przeciwko niezbyt 
silnym wrogom. Nie należy go 
używać, chyba że jesteś do 
tego zmuszony. Traktuj go po 
prostu, jako ostatnią deskę ra- 
tunku. W końcu nie wymaga 
żadnej amunicji... 


jest właściwe wykorzystanie elementów sce- 
nerii, na które gracz ma wpływ. 

Skieruj się do Centrum Zatrzymań (De- 
tention Centre). Twoim zadaniem jest zni- 
szczenie żółtych przeszkód laserowych, bro- 
niących dostępu do reszty więzienia. Tak sa- 
mo jak wcześniej, tak i teraz przeciwnicy mo- 
gą wywołać alarm, jeśli tylko nie będziesz wy- 
starczająco ostrożny. Najpoważniejszymi 
przeciwnikami są tutaj Latacze, wymagający 
wysokiej precyzji strzałów, oraz Medycy, któ- 
rzy są w stanie uleczyć każdego, prócz roz- 
walonego na kawałeczki, potwora. W pobliżu 
znajduje się również czerwony klucz, otwiera- 
jący drzwi wiodące do podpoziomu Posterun- 
ku Bezpieczeństwa (Security Complex). 

Nieco później znajdziesz chyba najbar- 
dziej pomysłowy z poziomów w tej grze — ob- 
szar napakowany pojmanymi marines, podda- 
wanymi najróżniejszym, pomysłowym tortu- 
rom. Jeśli się dobrze rozejrzysz, zauważysz 





Bardziej nowoczesna i ele- 
gancka niż te, w Doomie i 
Quake, ale nadal ma wady 
swoich protoplastów. Przełado- 
wuje się dosyć wolno i ma ra- 
czej ograniczoną siłę ognia. 
Jednakże bardzo ekonomicznie 
wykorzystuje amunicję. 





Zakup tej gry to nie tylko kwe- 
stia wzięcia kasy w rękę i pó- 
jścia do najbliższego sklepu z 
grami. Jeśli postąpisz w ten 
sposób, możesz później żało- 
wać swojej decyzji... Może 
przykro Ci będzie to usłyszeć, 
ale jeśli nie jesteś szczęśliwym 
posiadaczem akceleratora gra- 
fiki trójwymiarowej, opartego 
na chipsecie 3Dfx lub Po- 
werVR — nawet nie myśl o 
tym, drogi Czytelniku. 

Mimo że gra uruchomi się i 
bez tego sprzętu, to porówna- 
nie opartego na czysto progra- 
mowymr generowaniu grafiki 
3D w trybie 320x200 pun- 
któw, oraz na 640x480 w 
przypadku akceleratorów wy- 
pada bardzo niekorzystnie dla 
tego pierwszego. 

Nie sposób przecenić, jak waż- 
ne jest dla Quake I/ uruchomie- 
nie go na pececie z akcelera- 
torem. Wersja używająca har- 
dware została oparta na stan- 
dardzie OpenGL, co oznacza, 
że będzie działać zarówno na 


3Dfx, jak i na PowerVR (ostat- 
nio właśnie ukończono prace 
nad zaimplementowaniem te- 
go standardu w kartach z Po- 
werVR). Jeśli będziesz starał 
się grać na Quake Il pozbawio- 
nym tego wparcia, stracisz nie 
tylko płynność gry, ale również 
zmniejszy się rozdzielczość 
(do jednej czwartej) oraz nie 
będziesz miał szans na podzi- 
wianie wielobarwnego oświet- 
lenia. No i oczywiście — o wie- 
le trudniej będzie Ci odszukać 
ukryte miejsca. Gdyby karty 
takie kosztowały powyżej ty- 
siąca złotych — moglibyśmy 
się z tego powodu buntować, 
ale, jak na dzisiejsze czasy, 
jest to już konieczność... Na 
przykład niemalże 80% spoś- 
ród wszystkich gier, które po- 
jawiły się w wydaniu 1/98 
PCG PL, wymaga zastosowa- 
nia akceleratora graficznego 
w celu wyciągnięcia wszy- 
stkich możliwości opisywane- 
go programu. W tej sytuacji — 
nie jest to przekleństwo, a ra- 


czej błogosławieństwo. Pie- 
wsze dwa chipsety, jakie zna- 
lazły swoje zastosowanie w tej 
grze, to 3Dfx i PowerVR. Moż- 
na się spodziewać, że i pozo- 
stałe znajdą swoje miejsce w 
ciągu kilku najbliższych mie- 
sięcy. Acha — mimo że nie jest 
to bardzo widoczne, to jednak 
Quake II działa nieco lepiej na 
3Dfx niż na PowerVR. Może 
należałoby złożyć to na karb 
tego, że Id ma większe do- 
świadczenie w programowaniu 
3Dfx, ale... benchmarki są 
bezlitosne. Jeśli zdecydujesz 
się na wykorzystywanie Po- 
werVR, stracisz nieco na wy- 
glądzie efektów wielobarwne- 
go oświetlenia oraz, z jakichś 
dziwacznych powodów — ob- 
raz jest jakby nieco przytępio- 
ny i przygłuszony (chociaż nie 
rzuca się to zbytnio w oczy). 
Niezależnie od wszystkiego — 
obydwie wersje są o niebo lep- 
sze od tego, co oferuje gra- 
czom wykorzystująca tylko 
software wersja gry. 





Naprawdę nakomita pukawa! 
Jest to aktualnie nasza ulubiona 
broń. Strzał z dwóch luf jest w 
stanie załatwić stado wrogów. 
Super Shotgun przeładowuje 
się szybko, jest zabójczo precy- 
zyjna i niezbyt żarłoczna, jeśli 
chodzi o amunicję. 





Fliers lubią zaskakiwać opadając z sufitu, ale są 
bardziej irytujące niż niebezpieczne. 





Z kartą 3D Twój Quake II będzie wyglądał tak... 





„. a nie tak żałośnie - półmrok i słabe tekstury. 
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Machine-gun 

Mały i szybkostrzelny, wypluwa 
z siebie wystarczająco wiele po- 
cisków, by błyskawicznie prze- 
robić wroga na kotlety. Ma je- 
dnak niemiłą cechę — przed 
każdym użyciem konieczne jest 
korygowanie jego położenia ze 


Grenade launcher 
Momentami jest to najwspa- 
nialsza broń, jaką można by 


sobie zażyczyć. Przydatna w sy- 


tuacjach, kiedy chcesz bezpie- 
cznie sięgnąć wroga, podrzu- 
cając mu „cytrynkę”... Wygląda 
i brzmi (czy raczej grzmi) lepiej 





Chaingun | 
Kiedy już się rozpędzi, jest w 
stanie wypuścić ze swoich wiru- 
jących luf tyle pocisków, że 
tworyą one niemalże jednolity 
strumień ołowiu. Pożera mnó- 
stwo amunicji, ale jego siła jest 
niewyobrażalna. Miły powrót do 





Rocket lauhicher 
Wystrzeliwuje rakiety, które są 
w stanie zniszczyć niemalże 
wszystko. Przeładowuje się 
bardzo wolno, ale jest niezwykle 
pożyteczny przeciwko odpornym 
potworom. Uwaga — nie należy 
jej używać w zamkniętych po- 
mieszczeniach! 





Hyperblaster 
Dziwaczna broń. Bardzo po- 
tężna, mająca możliwość strze- 
lania w niesamowicie szybkim 
tempie, zarazem pożerająca 
amunicję jak smok. Często się 
zdarza, że właśnie brakuje jej w 
momencie, kiedy najbardziej by 


względu na duży odrzut. niż kiedykolwiek. 


wokół wspaniałe, przebogate w ciekawe 
szczególiki otoczenie. Potwór, który przebywa 
w jednym z pomieszczeń, naciska przycisk w 
momencie, kiedy Cię zobaczy. Powoduje to 
odwrócenie się krzyża, a co za tym idzie, 
zmiażdżenie torturowanego człowieka. A ten z 
kolei podaruje Ci przepustkę, która jest konie- 
czna do dalszej wędrówki. Zanim uda Ci się 
odnaleźć hiperblaster, natkniesz się również 
na pozamykanych w klatkach marines, opu- 
szczanych powoli w lawę, oraz na gniazda 
oporu nieprzyjaciela. 

Jest to bardzo pobieżny szkic około po- 
łowy poziomu. Liczba podejść, oraz nagroda, 
jaka czeka Cię na końcu (a nie powiemy Ci, 
co to jest), tworzy chyba jeden z najbardziej 
satysfakcjonujących poziomów, na jakie na- 
tkniesz się w grze (przynajmniej — póki nie 
przejdziesz do kolejnych siedmiu). 


Część 4: Kopalnie (Mines) 

Cel: Przejście przez podziemne sztolnie i od- 

szukanie wejścia do Fabryki. 

Przejdź przez pierwszy, naziemny poziom Od- 
krywki (Quarry), załatwiając po drodze wszy- 


Czołg lubi bawić się rakietami,ale jeśli poślesz mu ta- 
kową, najprawdopodobniej uda mu się jej uniknąć. 
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klasycznej broni z Dooma. 





Railgun strzela przepiękną, niebieską spiralą. Jest to 
druzgocąca broń, szczególnie podczas zastosowania 
jej w niewielkich pomieszczeniach. 





stkich Berserkerów zanim będą oni w stanie 
wepchnąć Cię do lawy. Znajdujesz się na naj- 
wyższym poziomie kopalni — kiedy będziesz 
pokonywać kolejne części tego segmentu, za- 
czniesz zagłębiać się w jego położone niżej 
poziomy. Bardzo często będziesz w stanie 
przeskoczyć niżej, ale uważaj na maszynę do 
drążenia skał, która może zmielić Cię w pro- 





się przydała. 





Jesteś gotów na spotkanie z Gladiatorem? Nie pozwól 
mu podejść nazbyt blisko, chyba że chcesz się bliżej 
zapoznać z jego podręcznym widelcem... 





szek (coś takiego można było zobaczyć w 
„Total Recall”). Pierwszym zadaniem jest do- 
prowadzenie do „przewietrzenia” kopalni (u- 
sunięcie toksycznych gazów). Aby tego doko- 
nać, musisz odnaleźć system wentylacyjny i 
po prostu użyć odpowiedniego przycisku. 

Kiedy już włączysz wentylator, naciśnij 
F1, żeby dowiedzieć się, co trzeba robić da- 
lej. Jest to czynność, którą będziesz musiał 
wykonywać dość często, podczas grania w 
Quake II... Dzięki wprowadzeniu tej opcji, 
można sobie było pozwolić na opracowanie 
tak wielkich poziomów, bez poczucia, że są 
one chaotyczne i można się w nich zagubić. 
W tym momencie rozgrywki powinieneś już 
wiedzieć, w jaki sposób uruchamia się różne 
maszyny. Kiedy znajdziesz się tam, na dole, 
będziesz wiedział po co się tego uczyłeś... 

Odszukanie ukrytego poziomu zmieni re- 
sztę gry w tej części — pozwoli na zajście wro- 
ga od niestrzeżonego tyłu... Oznacza to zara- 
zem zmianę poszczególnych misji, jakie bę- 
dziesz musiał tutaj wykonać. 

Zanim ukończysz tą część, czekają Cię 
jeszcze wstrząsy ziemi, pojazdy podziemne 











Potęga tej broni daje prawdziwą 
przyjemność z używania jej 
właścicielowi. Mimo że zwykle 
nie masz do niej zbyt wiele amu- 
nicji, jest to chyba najbardziej 
rajcująca broń z całego, powa- 
lającego arsenału Quake II. A 
już na pewno, jest najładniejsza. 


(hura!), interaktywna maszyneria oraz możli- 
wość zmiany profilu tunelów, co pozwoli Ci 
zarazem na tworzenie skrótów. A kiedy wyko- 
nasz już swoją misję, zacznie Cię ścigać gi- 
gantyczna wiertarka... 


Cel: Odszukanie i wyłączenie maszyn służą- 
cych do mutowania ludzi. 

Pierwszy poziom tej części jest raczej 
niewielki. Zobaczysz wysadzony most, a po- 
zostałe ścieżki są zablokowane przez lasery. 
Musisz wskoczyć do wody i odszukać pier- 
wszą z dźwigni, która obniża poziom lawy. 
Nieco później, kiedy natkniesz się na Móz- 
gowców, będziesz miał szansę na wyłączenie 
niektórych laserów obronnych oraz na odszu- 
kanie najpotężniejszej broni w grze (jeśli tylko 





Najlepiej zachować ją na sytua- 
cje, w których znajdujesz się na- 
przeciw potężnych grup nieprzy- 
jaciół. Broń strzela zielonymi 
promieniami laserowymi, które 
rozdzielają się, niszcząc 
wszystko w zasięgu wzroku - to 
najpotężniejsza broń z Dooma. 


wystarczająco się postarasz). 
Z poziomu Zakładu Przetwarzania (Pro- 
cessing Plant) można przejść na całkowicie 


W Quake II, id znowu 

skoncentrowało się na 
stworzeniu kuszącego 
produktu, przeznaczo- 


nego dla pojedynczego cznym, decydować o 
gracza, przez co — od- płci i barwach sterowa- 
powiednio mniejszy na: _ nego komandosa. W 
cisk został położony na _ ciągu miesiąca Id ma 
tryb dla wielu graczy. Z _ opracować poprawkę, 
tego powodu można by _ która ma usprawni tryb 
było potraktować idow-. _ multi-player, tak, że 
ców, co najmniej, otrzymamy już ostate- 
bardzo ozięble, gdyby czną wersję trybu deat- 
nie jeden drobny, ale hmatch. Podstawowym 
istotny szczególik — zagadnieniem obecnie 
tryb ten był dopraco- jest sprawa włączenia 
wany do nie spotykanej _ do gry w nim BFG10K... 
kiedykolwiek wcześniej Najprawdopodobniej — 
perfekcji. Poprawiono znajdzie się tam. 
rakietowe skoki, a W trybie deathmatch 
mimo że brakuje pozio- _ można grać na każdej z 
mów, które byłyby spe- map Quake II, korzy- 
cjalnie przygotowane do _ stając oczywiście ze 
walki między ludźmi, to _ wszystkich udogodnień 
większość standardo- nowego engine gry, ta- 
wych jest wystarczająco _ kich jak na przykład 
ciekawie zrealizowana. możliwość odrzucenia 
Istnieje również sporo przeciwnika za pomocą 


nowych opcji. Można 


wybierać spośród kilku 
różnych postaci, wybie- 
rać, czy chce się być 
prawo- czy leworę- 


salwy z broni, czy też 


tajny poziom, coś w rodzaju Zigguratt Vertigo 


w pierwszej części gry. Dodatkowo — znajdu- 


je się tam nieco ludzi, poddawanych właśnie 
procesom mutowania. Możesz się na chwilkę 


zatrzymać, pośmiać, zapłakać, czy też po pro- 


stu zmarnować troszkę czasu i zwiedzić 


okolicę zanim zajmiesz się na poważnie swoi- 


mi dalszymi zadaniami. 


unikanie strzałów dzięki 
przykucnięciu. Na razie, 
można jeszcze wybrać 
jedną z trzech opcji od- 
twarzania się obiektów 
w grze (respawn): 
pierwszą z nich jest 
możliwość poja- 
wienia się ponownie 
wszystkich przed- 
miotów, jakie 
udało się ko- 
mukolwiek | 
zebrać. W : 
drugiej pojawiać się bę- 
dzie tylko amunicja, 
podczas gdy 
bronie będą do- 
stępne tylko dla 
pierwszego, który 
ich dopadnie, a w 
ostatniej — nic nie zo- 
stanie odtworzone. 
Jest już tylko 
sprawą Twojego 
wyboru, którą z 
opcji postanowisz wy- 
brać oraz mapę będącą 
scenerią pojedynku... 



















Blokady laserowe bardzo często utrudniają Ci życie. 
W porównaniu do pierwszej części, w Quake II jest o 
wiele więcej różnorakich pułapek, trików i zaskakują- 
cych zdarzeń, co bardzo pozytywnie wpływa na 
atrakcyjność samej rozgrywki. 





Cel: Odszukanie i zniszczenie reaktora 

Na początku będziesz musiał odnaleźć i 
odsłonić rdzeń reaktora. Zaraz po rozpoczę- 
ciu pierwszego poziomu poznasz bliżej Laskę 
(ukłon Id w stronę feministek). Nie daj się 
oszukać ich wielkim piersiom — jeśli się zlitu- 
jesz i postanowisz uronić łezkę, zginiesz. 

Później natkniesz się na komitet powital- 
ny potworów (kolejny przykład tego, że wre- 
szcie autorom z ld udało się opracować meto- 
dę wstawiania większej liczby przeciwników 
na poszczególne poziomy) i stwierdzisz, że 
dalsza droga jest zablokowana przez za- 
mknięte na klucz drzwi. Aby przejść dalej, bę- 
dziesz musiał odnaleźć dysk CD z danymi. 

Dalej także zostaniesz zniechęcony napi- 
sem na kolejnych drzwiach, że przejście prze 
nie jest niemożliwe. Znowu przyjdzie kolej na 
dysk CD oraz na pokonywanie w kuckach pu- 
łapek laserowych. Wreszcie dotrzesz do rdze- 
nia, na którym zainstalowano dwa przyciski 
odsłaniające go. W tym momencie cel się 
zmieni na „obniżenie poziomu chłodziwa w 
reaktorze” („Lower the coolant for the rea- 
ctor”)- żeby tego dokonać, będziesz musiał 
odszukać drzwi prowadzące do Systemu 
Chłodzenia (Cooling Facility). W pobliżu znaj- 
dują się zbiorniki wodne, poruszanie się mię- 
dzy którymi jest prawdziwą podstawą do dal- 
szych sukcesów w grze. 

Kiedy już przejdziesz przez potężną serię 
różnego rodzaju zdarzeń, Twój cel zmieni się 
jeszcze raz — „wróć do rdzenia reaktora” 
(„Return to reactor core”). W pobliżu Wysypis- 
ka Odpadów Toksycznych (Toxic Waste 
Dump) odszukasz most i stwierdzisz, że wy- 
rosło na nim wiele barykad z ukrywającymi 
się za nimi potworami. Prawdziwe piekło... 
Wróć do reaktora, do miejsca, które powoli 
się wypełnia odpadami toksycznymi, mnó- 
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stwem błysków i iskier, wybuchów i wstrząsów 
ziemi. Nie pozostaniesz tutaj zbyt długo... 


Cz. 7: Wielkie Działo (Big Gun) 
Cel: Odszukanie i zabicie bossa, urzędujące- 
go na tym poziomie (a przy okazji wszystkich 
innych przeciwników). 

Chyba ktoś naczytał się lub naoglądał 
„Dział Nawarony” Alistaira MacLeane'a... 
Masz wykonać akcję podobną do tej, jaką po- 
stawiono przed brytyjskimi komandosami. 


Część 8: Hangar 

Zbliżamy się teraz do wątków rodem z ksią- 
żek sf, ale nie zepsujemy Ci niespodzianki... 
Podstawowe atrakcje: „Będziesz potrzebował 


głowy dowódcy” („You need the commander's 
head”), dezaktywowanie pól siłowych, pod- 
smażenie kilku byłych towarzyszy z oddziałów 
marines oraz... czarne dziury. 


2 a 
Część 9: Inny wymiar (Outlands) 
Sposób konstrukcji Quake II został dopraco- 
wany przez Id do takiej perfekcji, że nikt nie 
życzyłby sobie lepszego. Jednym z najtrud- 
niejszych elementów każdej gry jest przyciąg- 
nięcie uwagi i zainteresowania gracza. Jak 
zapewne przypuszczacie — Id udało się to 
znakomicie. 


Część 10 (Unit 10) 


Nieuchronnie zbliżamy się do celu. 





Segmenty finałowe (End Units) 


Nie, nie możemy powiedzieć Ci wszystkiego, 
ale na pewno spodoba Ci się to! 











Strzelec 


Strzelcy (Gunners): 

Są to niemalże w całości ludzie. Dzięki temu — 
można ich w łatwy sposób sprowadzić do stanu „dy- 
miącej kupy mięcha”. Jeśli jest ich kilku, można ich 
łatwo sprowokować, by wystrzelali się nawzajem. 
Bardzo łatwe do zabicia głupki, szczególnie że nie 
są zbyt mocno uzbrojeni. 


Nadzorcy (Enforcers): 
Wielcy i mili (do zabicia, oczywiście). Są w stanie 
przetrzymać więcej od innych, ale zabić ich jest nie- 
malże równie łatwo jak Strzelców. Jeśli załatwisz 
któregoś z tych przyjemniaczków, a nie rozwalisz 
" na kawałki jego pozostałości — pojawią się nad nimi 
_ swojskie roje much... 


' Berserkerzy (Berserkers): 

_ Dość trudno ich zabić — są silni i starają się zbliżyć 
do Ciebie. Jeśli im na to pozwolisz, potraktują Cię 
włócznią, którą mają zamontowaną w miejscu 

_ jednej z rąk. Trzymaj się od nich jak najdalej. 


/ Gladiatorzy (Gladiators): 


Przedstawiciele tej rasy są w stanie przywalić na- 
prawdę mocno, za pomocą zainstalowanej w nich 
broni (a nie jest to przyjemne). Nie są nazbyt 
_ szybcy ze względu na ich gąsienicowe podwozia, ale 
| naprawdę długo trzeba strzelać, żeby ich powalić. 








Ikar 


Laska 
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Czołg 


Gladiator 
Pasożyty (Parasites): 


Dość brzydkie z wyglądu potwory, wcale nie są lepsze 
pod względem zachowania. Pasożyty są w stanie ata- 
kować z dystansu, dzięki swoim przerażającym, lepkim 
jęzorom. Trudniejsze do zabicia niż na to wyglądają. 


Mutanci (Mutants): 


Stanowczo najbardziej kolorowe wśród potworów, a 
dodatkowo — chyba również najszybsze. Mają też pie- 
kielnie wielki zasięg i mogą przetrzymać zadziwiającą 
liczbę trafień, zanim zostaną powalone. Nie pozwalaj 
im również zanadto się spoufalać i zbliżać do siebie... 


Ikarowie (lcaruses): 

Niewielcy, ale irytujący przedstawiciele skrzydlatych 
— fruwają sobie dookoła, strzelając do Ciebie ze zna- 
cznej odległości. Ogólnie rzecz biorąc — będziesz po- 
trzebował bardzo dobrego oka, jeśli będziesz na nich 
polować. Są dobrze opancerzeni — mogą przetrzymać 
więcej niż mógłbyś przypuszczać. 


Laski (Chicks): 

Nie pozwól by oszukały Cię ich gruchanie i seksualne 
powaby — może i nie są nazbyt odporne, ale potrafią 
zrobić Ci krzywdę. Uwaga, mają nieprzyjemny zwyczaj 
padania i udawania martwych! W pewnym momencie 
podrywają się i atakują Cię znienacka. Znakomite 
kandydatki, do pośmiertnego poćwiartowania... 


Mózgowiec 


Pasożyt 





Latający 


Czołgi (Tanks): 

W pełni mechaniczni przeciwnicy. Z powodu tego, że 
inne stwory nabijają się z ich braku ludzkich elemen- 
tów, nakładają na siebie maski z zerwanych twarzy lu- 
dzi. Wielcy, silni, bardzo potężnie uzbrojeni, zdolni do © 
przetrzymania zadziwiająco wielkiego ostrzału. 


Mózgowcy (Brains): 

Są bardzo niebezpieczni, gdyż potrafią zamieszać Ci 
w głowie — jeśli zostaniesz przez niego zaatakowany, 
nie będziesz w stanie widzieć nazbyt dobrze. Warto 
jest zabijać ich na początku, jeśli znajdą się w grupie 
z innymi przeciwnikami. 


Latacze (Fliers): 


Mali, ale i denerwujący. Automaty, które są w stanie 
strzelać z dużego dystansu, bardzo trudne do namie- 
rzenia i zestrzelenia. 


Technicy (Technicians): 

Uzbrojeni w broń laserową, mają irytującą tendencję do 
fruwania nad Twoją głową. Nie wolno ich niedoceniać. 
Łatwo ulegają atakom rakietowym. 


Bossowie (Bosses): 

Nawet nie myśl, miły kolego, że mógłbyś załatwić któ- 
regokolwiek z nich. Oni zjadają na śniadanie takich 
milutkich ludzików, jak Ty. 


Technik 











Gra na 


W końcu trafiłeś na tę demoralizującą stronę. Co??? 
Demoralizującą!? A czy idea komputera jest moralna 
— łobuz oszukuje, bo zawsze zna nasze posunięcia i może 
np. podwoić sobie liczbę naboi lub produkowanych dóbr. 









Więc to taaak??? Kupą mości panowie! Użyjcie TIPSA!!! 


Ku ów 


wń AWA yty wadia (d 
Total Annihilation | 
Jedna z najlepszych gier strategicznych | 
real-iime, przez wielu określana, jako po- 
gromca CóśC. Twierdzisz, że jest trudna? 
Bzdura! Spróbuj tego! 
Przejdź do screenu single-player i 

wpisz „Drdeath”. W prawym górnym rogu po- | 
winna pojawić się kość. Kliknij ją, aby mieć | 
dostęp do wszystkich leveli. Jeśli jeszcze Ci 
mało otwórz chatline i wpisz: | 


+ATM — 1000 metalu i energii 
+RADAR — daje Ci 100 procent zasięgu radaru | 
+DOUBLESHOT — podwaja moc całej broni 
+CONTOUR4: — pokazuje siatkę 3D elementów 
graficznych 

+NOWISEE — pokazuje mapę — możesz zoba- 
czyć wszystkich przeciwników | 


Jeśli nadal czujesz niedosyt, mamy coś 
dla Ciebie. Wpisz któryś z poniższych kodów | 
poprzedzając go znakiem + (bez spacji) i i 
przekonaj się sam w czym Ci pomoże: j 
BigBrother, BurnAll, BurnOne, Clock, Dr, FSha- 
dow, HalfShot, Kill, Light, line%d, los, LOSType, j 
Move, DITHER, numlines, numtables, oktobuild, i 
Profile, Reload, ScrollSpeed, SeaLevel, Search, | 
SelBoxes, Selectable, Shadow, SHOT, Sing, 
Sound3D, SweetSpot, TABLE%d, TABLEINFO, | 
TreeDeath, TShadow, View. 


k woslidukłewaća a af logaie GUM ę | 
Sy AW dansk fww ff js AA 
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SUICIDE 
Heavy Gear 


Wciśnij Ctrl+Alt+Shift i wpisz: 

SU — odporność na strzały 

IS — nieograniczona broń 

RE — zniszczenie wrogiego celu 


Li — automatyczne zakończenie misji sukcesem 
Jeśli chcesz mieć dostęp do wszystkich Gea- 
rów i całej broni wciśnij jednocześnie 
Ctrl+Shift+C+P. 





Age Of Empires 


Kilka tipsów dla fanów tej wspaniałej gry stra- 
tegicznej: 

MEDUSA — zmienia wieśniaków w meduzy. Gdy 
wieśniak jest martwy, po wpisaniu tego hasła 
staje się Czarnym Jeźdźcem. Jeśli po tej trans- 
formacji zostanie zabity ponownie, otrzymasz 
zamiast niego katapultę. 

DIEDIEDIE — wszyscy Twoi ludzie są martwi 
RESIGN — poddajesz się 












REVEAL MAP — odkrywa całą mapę 

PEPPERONI PIZZA — daje Ci 1000 racji żywności 
COINAGE — daje Ci 1000 sztuk złota 
WOODSTOCK — daje Ci 1000 sztuk drewna 
QUARRY — daje Ci 1000 sztuk kamienia 

NO FOG — pomoc podczas wojny 

HARI KARI — po prostu Suicide! 

PHOTON MAN — daje gościa z działkiem laserowym 
GAIA — daje kontrolę nad zwierzętami (tracisz 
kontrolę nad Twoimi ludźmi) 

FLYING DUTCHMAN — mała podmiana 

STEROIDS — natychmiastowe budowanie 

HOME RUN — wygrywasz scenariusz 

KILLX — zabija gracza — „X” jest jego numerem 
identyfikacyjnym (1-8) 


Ignition 

Zadziwiająco grywalna produkcja, jednak cza- 
sami irytująco trudna (nawet na poziomie me- 
dium). Oto kilka kodów dla znerwicowanych: 
STRINGS — miażdży samochody Twoich prze- 
ciwników 

SVINPOLE — zmienia kąt patrzenia kamery 
SKUNK — Twój samochód jest niewidzialny, 
poza kołami oczywiście 

FILMJOLK — powoduje, że ekran trzęsie się 
(opcja dla wszystkich, którzy uważają, że 

gra jest za łatwa) 

SLASKTRATT — wszystkie samochody 

SURMULE — wszystkie trasy 

BANARNE — samochody są baaardzo duże 





1115 1319 1729 bez dysku * 
1543 1747 2157 1,2 MB Seagate 
1589 1793 2203 1,7 MB Seagate 
1693 1897 2306 2,1 MB Caviar 
1751 1954 2364 2,5 MB Seagate 
1819 2023 2433 3,1 MB Caviar 
1864 2068  . 2478 4,3 MB Quantum 
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Monitory, podzespoły i inne 
akcesoria w dobrych cenach!!! 
Montujemy dowolne konfiguracje 


Prnae i ADAX. 









itam serdecznie wszystkich Czytel- 
ników PC Gamera PL! Na początku 
chciałbym wyjaśnić sprawę, która 
nurtowała większość ludzi piszą- 
cych do redakcji PCG PL w styczniu. Myśl jaką 
wyrażaliście w większości listów można opisać 
dość krótko: „Co jest? Mamy styczeń, ja biorę do 
ręki PC Gamera PL, a tu na stronie XX piszecie: 
No i co jest grudzień, a Wy Drodzy Czytelnicy 
trzymacie w ręku styczniowy numer PCG PL. 
Chłopaki, ja wiem, że ciężko pracujecie, ale ta- 
kich siupów odwalać nie można. To jest bardzo 
denerwujące”. No więc dobra... Może mi nie 
uwierzycie, ale numer styczniowy trafił do dru- 
rni... 15 grudnia 1997 roku! Jako, że do końca 
roku było, aż 16 dni, uwzględniając święta, wraz 
z Naczelnym doszliśmy do wniosku, że nawet 
gdyby ziemia się waliła, a goście z drukarni i kol- 
portażu mocno świętowali podczas Bożego Naro- 
dzenia, to PC Gamer PL i tak ukaże się jeszcze 
w 1997 roku. Okazało się, że istnieje kilka gor- 
szych rzeczy niż trzęsienie ziemi, no i zgodnie z 
wszystkimi prawami Murphy'ego dopadły nas 


one... Nie będę tu opluwał osób trzecich, wyła- 
dowując się za nasze niepowodzenia (tak jak np. 
redaktorzy z gazety Gamma (:-), którzy aby za- 
pełnić czymś ciekawym strony swoich pism, cy- 
tują fragmenty PC Gamera PL). Mogę Wam po- 
wiedzieć tylko jedno — wraz z Naczelnym straci- 
liśmy sporo nerwów przez tę sytuację i zamierza- 
my wyciągnąć z niej odpowiednie nauki i kon- 
sekwencje. No dobra, jak widzicie zaów mamy 
bardzo mało miejsca, a listów przychodzi coraz 
więcej. Tak więc — do roboty: 

For Andrzej z Wrocławia. Ekhm, na wstę- 
pie chciałbym przeprosić, za dość długi brak od- 
powiedzi na Twój list. Oczywiście przeczytałem 
skrupulatnie wszystkie „10 przykazań”, a kilka z 
nich dało mi sporo do myślenia. Jeśli chodzi o 
tzw. moją przebojowość. Mam nadzieję, iż nie 
odnosisz wrażenia, że kreuję się na przebojowego 
człowieka. Po prostu chciałem żartem wybrnąć z 
niezręcznej dla mnie sytuacji. Są różne metody 
ujawniania błędów — ja nie preferuję otwierania 


sobie żył, tylko tzw. wykręcenie się żartem. 
Acha, jak sobie tego życzyłeś od teraz przestaję 


PRZEDAZ WYSYŁKOWA: 022 970 52 59 
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A.D. CopPL...... ++.. 99,- 
Absolute Zero. .. 
Ace Ventura PL . 
Age of Empires. . e 
DOMORSAA DSi ZE ... 145,- Jet Fighter Ill . 
Atlantis the Lost Tales .. ...159,- razy lvan ..... 
Azrael's Tear ......... ...145- LandsofLore2 ....... 
Battlecruiser 3000AD . ...184,- Liga Polska Manager'98. 
Blade Runner....... ...169,- Little Big Advenure 2... 
Blam! Machinhead .. . ..145,- Lords ofthe Realm 2... 


Imperium Galactica . . 


Broken Sword 2 PL .. ... 159,- Master of Orion 2.... 
Capitalism Plus ..... .145,- Megaslayer........... 
Cave Wars ....... . 119,- Mortal Kombat Trilogy .. 
Chessmaster 5000. .... .145,- MotoRacer........... 
Chronicles of the Sword. .. ...129- Myth........ 

City of the Lost Childreen. . ... 138, NBALive'98.. 
Clandestiny ............ ...145,- Normality .... 

Clash PL....... ...139,- Orion Burger... 

Conquest Earth . ...159,- Quakell......... 
Constructor. ............ ... 155,- Panzer General II. . 
Course of Monkey Island . . ..199,- Perfect Weapon... 

EP ESACPAZA ZEE ... 155, Polanie CDPL.. 

Dark Colony . . MIADS WEDSGISNY. «ax iv 

Dark Reign... . . ...159,- Psychic Dedective . 
Darklight Conflict ..145,- ResidentEvil ..... 
Decathlon 3DO. . Po B9 z CIOE A. 

DUS PRCW MAKA ...129,- S.CA.RAB. ... 

Donald in Cold Shadow . ...145,-  Sandwariors PL . 

Dreams to Reality. ..... 1::)149,-0 SEOFEHOFN 2104053. 
Dungeon Keeper PL. . ... 150, Sid Meier's Gettysburg. . 
Eastern Front....... ... 145,- Smerfy - zręcznościowa. 
Ecstatica II PL .... 148,- _ Smerfy PL 

Eraser Tournabout . 159, Spirou..... 

Excalibur 2555AD . 145,- _ Star General 

Extreme Assault. ........ 155,- Strife.......... 

F1 Racing Simulation (3Dfx) 149,- Take No Prisoners . 

F22 Air Dominance Fighter 189,- Theme Hospital ... 

Fifa'98 Road to World Cup. . 155,- Time Warriors PL. . 
Fighting Force .......... ...tel, Tin Tinin Tibet........ 
Flight Simulator'98 . .279,- TOCA Touringcar Champ. 
Flying Corps...... .155,- Tomb Raider............ 
Formula 1 (3Dfx) . .199,- Tomb Raider 2 .. 

Grand Theft Auto PL. -.. tel. — Total Anihilation . 
Guts'n'Garters .. .145,- Total Mania... 

GT Racing'97 . ..119,- TouchePL . 

Harvester .... 160,- Toy Story .... 

Hellfire . Wages of War. 

Hexen Il. Warlords III. 
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112126, "lawestorPL mos4303.% 
...129,- International Rally Championship . 
..249,- Jedi Knight.............. 





AZ ;+.«1. 145, Wet-the Sexy Empire............... 


„145,5 Wetlands .............11. 
. 135,- _ Wing Commander Prophecy . 






= 3 Czaszki ToltekówPL .. 
++. 179> AIOUELDDA TAA 
....99,- Angel Devoid (4CD).. 
...150,- Alien Trilogy ........ 
... 145,- _ Bubble Bobble .. 
... 145,- Die Hard Trilogy. .... 
...149,- Down in the Dumps.. 
...149,- Dragon Lore 2...... 
...145,- Earth 2140PL.. 
... 155,-  IEGSBUEGONENNE 
...155- Eye ofBeholderii/....... 
...129,- Fifa International Soccer .. 
++. 145,- MMBORGURSZNNSZO A 

..159,- Gene Machine .. 


-..139,-, (EMORWONONE 
...145,- Jack OrlandoPL.. 
.. 89,-- GRNIDENOBNN 


Killing Time. ........ 
Koshan Conspiracy . . 
Last RIGS 2924-47 
Lew Leon PL ....... 
Monte Carlo Intimate . 


NoGPE.2. 203. 


Piranha. 
Rise of the Robot: 
Rise of the Triad 
Road Rash... 





Starfighter 3000 . 
Syndicate Plus . . 
Theme Park...... 
Time Commando . . 
Time Paradox... .. 
Toonstruck . 
-165-  UWUMELEDAZZ FRA 
. 135,- Under a Killing Moon (4 CD) . 
..119,- UFO 6 X-Com (2gry)....... 
.145- Wersal 1685PL........... 
. 139,- Wing Commander Ill (4CD) .. 








155,- Zagadki Lwa Leona PL . 








pisać mysiu-pysiu. To by było na tyle... Zapra- 
szam Cię m.... ój Drogi do dalszego pisania li- 
stów. Postaram się na nie szybciej odpowiadać! 

For Darek Szymkiewicz. Jeśli chodzi o prze- 
konanie Twojej mamy do zakupu peceta — oczy- 
wiście, że brutalne strzelaninki nie są jedynym 
oprogramowaniem ukazującym się na kompute- 
ry. Na PC ukazuje się bardzo dużo dobrych, bez- 
krwawych produkcji, a ponadto rynek oprogra- 
mowania komputerowego jest wprost zalany ma- 
są programów edukacyjnych oraz gier czysto lo- 
gicznych! Jeśli chodzi o to gdzie możesz kupić 
peceta — najlepiej jest przejrzeć ogłoszenia w ga- 
zetach codziennych. Reklamuje się tu dużo firm 
składających komputer w dowolnej konfiguracji, 
zależnie od kwoty jaką możesz na niego przezna- 
czyć. Sprawa kolejna: jeśli gra wymaga Windows 
95, to na pewno nie wystartuje na Windowsie z 
wcześniejszym numerkiem, a jedynie na wymaga- 
nym lub właśnie tworzonym Windows 98. Kolej- 
ne pytanko: SVGA to nazwa trybu graficznego o 
podwyższonej rozdzielczości (lepsza jakość obra- 
zu niż w trybie standardowym, czyli VGA). Od- 
powiedź na pytanie ostatnie: na Pentium II, wy- 
startują wszystkie obecnie produkowane gry. 

Ufff... To by było na tyle jeśli chodzi o od- 
powiedzi na listy w bieżącym numerze PCG PL. 
Sami widzicie, że podobnie jak w numerze po- 
przednim, tak i w bieżącym jest bardzo mało 
miejsca na tę rubrykę. Obiecuję, że w następ- 
nym razem będzie go trochę więcej. A tymcza- 
sem — do zobaczenia za miesiąc! 

MARCIN „SUICIDE” MARZĘCKI 
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e Zgodnie z naszą obietnicą, nałamach PC Gamera PL ukazuje się ankieta, w której będziecie mogli wyra- 
zić swoją opinię na temat Waszego pisma. Uprzejmie prosimy o zgodne z prawdą (oraz oczywiście, czyte|- 
ne) wypełnienie ankiety. Pamiętajcie, że informacje zawarte na tej stronie w sposób znaczący wpłyną na 
zmiany jakie zajdą w PC Gamerze PL. 
e Ankiety (mogą być odbitki ksero) należy przesyłać na adres redakcji: PC GAMER PL, 04-202 Warszawa, ul. 
Marsa 6. Na korespondencje czekamy do końca kwietnia (liczy się data stempla pocztowego). Wśród 
uczestników rozlosujemy nagrody: gry Seven Kingdoms, Flying Corps Gold, Necrodome oraz Tomb Raider II, 
trzy gry niespodzianki oraz pięć płytek z oprogramowaniem shareware. 


Trochę o sobie 
Płeć: 


[] kobieta 
LI mężczyzna 


Wiek: 

Do 15 lat 

[I 15-19 lat 
[20-29 lat 
[130 lat i więcej 

















Wykształcenie: 

[] Podstawowe 
El Zawodowe 
© Średnie 

[Z] Wyższe 


Jestem: 

[] Uczniem szkoły podstawowej 
[M] Uczniem szkoły średniej 

[] Studentem 

E Pracownikiem 





miesięcznych zarobków: 
DI mniej niż 500 zł 
[1500-1000 zł 

[ 1000-1500 zł 
[1500-2000 zł 

[] 2000-2500 zł 

EJ powyżej 2500 zł 


kot sec Twojego 














Procesor: 











L] Pentium 

LI Pentium Pro 
[I Pentium MMX 
[I Pentium II 

LI Cyrix 6x86 

ZI AMD K5 











Jeśli pracujesz, podaj wysokość Twoich 


[AMD K6 

















Taktowanie zegara: 
Es okiey MHz 


Posiadasz akcelerator 3D? 
[I Tak 
[Nie 








Czy masz dostęp do Internetu? 
Tak 
Nie 

















Jaką kwotę jesteś w stanie przeznaczyć 
w tym roku na rozbudowę komputera? 


Jaki podzespół zamierzasz dokupić do swo- 
jego komputera w pierwszej kolejności? 
szybszy procesor 

[£] pamięć 

większy twardy dysk 

[| akcelerator graficzny 

[imodem 





























Ty i PC Gamer PL 


0d kiedy kupujesz PCG PL? 





Jak dowiedziałeś się o PCG PL 

z reklam w innych pismach 

[| zobaczyłeś w kiosku 
zobaczyłeś na giełdzie 
[zobaczyłeś w sklepie kompute— 
rowym 

[ zobaczyłeś u kolegi 























Czy masz kłopoty z nabyciem PCG PL? 
[I Tak 
ZI Nie 











Ile osób oprócz Ciebie czyta jeden egzem- 
plarz PCG PL? 


Objętość którego działu (działów) Twoim 
zdaniem jest za duża: 


Objętość którego działu (działów) Twoim 
zdaniem jest za mała: 





Objętość którego działu (działów) Twoim 
zdaniem jest w sam raz: 


Wystaw oceny poszczególnym działom 
(1-6) 

GD'Gamer ascSu AMEA 
Na tropie ..... 
Zapowiedzi .... 
Z ostatniej chwili .............11112121111:2- 
Publicystyka (np. wywiady, karty 
3D, listy) 
Recenzje . zy 
Opinie syta zai R U iR ZI 
Jalęgrać: ar WARE 
Listy 4ć 
System... Akzo OE 











Co Twoim zdaniem jest największą wadą 
PC Gamera PL? 


Czy uważasz, że w PC Gamerze PL powin- 
ny znaleźć się artykuły o tematyce innej 
niż komputerowa: 

Nie 

LI Tak (napisz jakie) 














Jakie czasopisma kupowałeś w minio- 
nym półroczu? Podaj liczbę zakupionych 
egz. (A — 1-2, B — 3-4, C — 5-6). 





Jeśli chcesz wziąć udział w losowaniu 
KS” wypełnij poniższy kupon: 


Nazwisko 
| Adres ..... 





KOdI|pOCZIOWY 2, ussawiycya awa zaza do 


U — — ——— — 2— 








Gry Komputerowe .... 
Gry Komputerowe CD .. 
PC Gamer PL............. S 
PGGametPL ODrzeaznwaói 
Internet Sb aa wziac Boi 
PC Kurier A 
PC Magazyn Po Polsku ................ 
PC World Komputer ...................... 
RESEtistencw3s20 

Reset CD ..... 

Secret Service ... a 
Secret Service CD ........................ 
Świat Gier Komputerowych ......... 








Jakie trzy pisma komputerowe są najpo- 
pularniejsze w Twoim środowisku. 





Jaką kwotę jesteś w stanie zapłacić za 
PCG PL z plastikowym pudełkiem na CD 
Gamera. 


Jaką kwotę jesteś w stanie zapłacić za 
PCG PL z większą liczbą stron. 
GIER zł 


Jaką kwotę jesteś w stanie zapłacić za 
PCG PL z większą liczbą stron oraz plasti- 
kowym pudełkiem na CD Gamera. 





TE WSPANIŁE GRY MOGĄ BYĆ TWOJE! Wystarczy wypełnić ankietę i podać swoje dane w dołączonym kuponie. 
czywiście, jest też mały haczyk - wypełnioną ankietę trzeba wysłać do nas i mieć odrobinę szczęścia przy losowaniu. 
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Blitzkrieg — Historia II 


W dzisiejszym odcinku chcielibyśmy Wam przedstawić produkt dość 
niezwykły. Niezwykły, bo tworzony przez niecodziennego 
jegomościa, który od wielu już lat usiłuje walczyć z powszechnym 
poglądem, że historia to nudnawi dziadkowie z profesurami pod 
pachą, żrący się wiecznie o to, który z nich ma rację, nawet jeśli 
chodzi o liczbę gwożdzi w drzwiach domu pana X, który zrobił, ble, 


ble, ple, ble, ple.... I tak w kółko. 


hciałbym żebyście wiedzieli, iż 
mimo, że oceniamy program to 
jednak w tym przypadku ciągle 
będzie się w tle przewijała po- 
stać jego merytorycznego autora. Opti- 
mus Nexus i Bogusław Wołoszański 
(!!!) wydali w formie multimedialnego 
przewodnika opracowane jedno z za- 
gadnień dotyczących Il wojny świato- 
wej: Blitzkrieg. Postać autora jest Wam 
niewątpliwie znana, nikomu tłumaczyć 
chyba nie trzeba kto zacz. Jeśli nie wi- 
dzieliście jeszcze żadnego z progra- 
mów telewizyjnych tego człowieka lub 
nie napotkaliście w księgarniach ksią- 
żek sygnowanych tym nazwiskiem, to 
chyba mamusia trzymała Was pod na- 
prawdę długą pieżynką. Od pewnego 
czasu dochodziły do nas sygnały, iż tak 
znany autor programów telewizyjnych 
nawiązał współpracę z polskim poten- 
tatem w „naszej” dziedzinie. Efekt tego 
można było dostrzec choćby na ekra- 
nach naszych telewizorów. O progra- 
mach komputerowych było jednak ci- 
cho. Aż do tej pory, gdy Wasz quasi-hi- 
storyczny wywiadowca dostrzegł pu- 
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dełko z tym programem. Byłem piekiel- 
nie ciekaw co znajdę w środku. A tam... 


Barwy wojny 

W kwestii oprawy graficznej moje 
uczucia były początkowo pozytywne, 
by po pewnym czasie nieco ochło- 
dnieć. Blitzkrieg pod względem pogra- 
mistycznym wykonany jest bez zarzu- 
tu. W dziedzinie grafiki jednak widzi 
się pewien... pośpiech. Nijlepiej jest to 
widoczne podczas przeglądania mo- 
deli 3D konkretnych przykładów 
sprzętu bojowego. Pomysł należy oce- 
nić na piątkę, ale jego wykonanie jest 
już tylko dobre. Nie wszystkie przed- 
stawiane na kompakcie przykłady 
sprzętu bojowego mają swoje modele. 
To jeszcze można zrozumieć (ale tylko 
częściowo), wykonanie istniejących 
posiada pewne braki. Możemy pod 
pewnym kątem obejrzeć nasze „sta- 
lówki”, razić nas jednak będzie ich 
niedopracowanie. Brak „dna” obiektu 
czy choćby niedbałość w nakładaniu 
przez grafika numerów taktycznych — 
po prostu widać odbicia lustrzane. Nie 
ma także informacji o okresie, z które- 
go pochodzi dany kamuflaż (np. Re- 
nault 17) czy wręcz jednostki (a prze- 
cież to żaden problem, gdyż grafik 
musiał korzystać z podpisanych doku- 
mentów). W programie zauważyć mo- 
żemy także pewne niedociągnięcia 
szaty fotograficznej. Wystarczy zoba- 
czyć fotografię polskich dowódców. 
Są to często zdjęcia grupowe, podpi- 
sane np. płk XXZ. Ktoś kto widzi te 
zdjęcia pierwszy raz lub jest amato- 
rem historii (zapewne właśnie taki je- 
gomość sięgnie po Blitzkrieg) nie da 
sobie z tym rady. Na uwagę zasługują 









doskonałe materiały filmowe, opatrzo- 
ne komentarzem pana Wołoszańskie- 
go (przez niego zresztą odczytywa- 
nym). To, oprócz informacji teksto- 
wych, jest najmocniejszą stroną pro- 
gramu. Z dużą uwagą obejrzeliśmy fil- 
mik o I wojnie światowej, wyjaśniający 
przyczyny powstania Wehrmachtu i 
nowej idei prowadzenia walki. Dobre 
jakościowo zdjęcia (w przeciwieństwie 
do niektórych używanych przy danych 
personalnych) świetnie działają na wy- 
obrażnię. Kilka filmików (dość dłu- 
gich!), w których autor osobiście 
przedstawia dane problemy są ró- 
wnież interesującym dla młodego od- 
biorcy wkładem. Wyśmienicie prowa- 
dzona narracja, do której przyzwyczaił 
już nas autor, potrafi przykuć uwagę. 
Należy tylko żałować, iż skorzystano z 
możliwości formatu AVI, co niestety 
nie wpłynęło korzystnie na jakość fil- 
mów. Strona dźwiękowa produktu na- 
leży do dość dobrych, nie ma tutaj 
muzycznych fajerwerków (ale nie po 
to powstał ten program), a to co wciś- 
nięto na krążek podnosi adrenalinę. 
Nam szczególnie podobało się intro 











ny światowej 





(zrobione w iście sensacyjnym stylu, 
zalewające ogromem materiału zdję- 
ciowego), które naprawdę potrafi zmu- 
sić oglądającego do pójścia dalej. 
Użyte w programie sample (zwłaszcza 
alarmu plot) i umieszczona w tle grafi- 
ka nadają BIURU swoisty klimat. Aha, 
spieszymy wyjaśnić: BIURO to coś w 
rodzaju głównego menu, przedstawio- 
nego w postaci pokoju z hitlerowską 
flagą i plakatem werbunkowym na 
ścianach. W części merytorycznej 
ewentualny nabywca otrzymuje kilka- 
dziesiąt haseł, których poprawności 
można być pewnym. Samo nazwisko 
autora sygnuje materiał wiarygodny i 
interesujący. Program pod tym wzglę- 
dem można podzielić na dwie części: 
sprzętową i historyczną. Sprzęt to 
omówienie kilkudziesięciu rodajów 
broni (będącej na stanie Wehrma- 
chtu). Są tutaj krótkie notki o przyczy- 
nach powstania i dane techniczne. 
Część historyczna to opisy konkret- 
nych wydarzeń i postaci biorących w 
nich udział. Mamy tutaj całkiem zgrab- 
ny zestaw najbardziej znanych postaci 
okresu międzywojennego (prywatnie 





w oficjalna generalnogo taspektora sM zbrojnych 
RE Sea Biuaria Rydza- Śmigtego we Francji - pobyt 
w Paryżu. Paryż, sierpied 1956 r 


Keitel(z lewej) | 


lek polny 
1 marszałek połny Gerd von Rundstedt ( prawej) w 
czasie omawiania sytuacji w kwaterze głównej 
Hitlera. 





uważam, iż jest on niestety, nieco zbyt 
ubogi, co mam nadzieję autor uzupeł- 
ni w następnych publikacjach tego ty- 
pu). Ten podział jest dość wygodny i 
na nim osadzono całą tkankę filmo- 
wo-zdjęciową. Dla tych, którzy poszu- 
kiwać będą konkretnych haseł stwo- 
rzono archiwum, gdzie szybko i bez- 
boleśnie można uzyskać potrzebne in- 
formacje. Proste i logiczne (co nieste- 
ty w tego typu programach jest rzad- 
kością). Podsumowując, musimy 
stwierdzić, iż program Blitzkrieg jest 
niesłychanie interesującą propozycją 
dla tych miłośników historii II Wojny 
Światowej, którzy chcieliby poszerzyć 
swą wiedzę o materiały nie załączone 
w MEN-owskich (niech szczezną!) 
podręcznikach. Interesujący materiał 
filmowy, świetnie prowadzona narracja 
i łatwość w posługiwaniu się nim to 
wielkie plusy. Istnieje także niestety 
kilka minusów, które wyniknęły z trud- 
ności technicznych. Nie dopracowane 
modele 3D, niedokładnie podpisane 
zdjęcia i pewne braki w hasłach (a 
konkretnie ich niewielka ilość) osłabia- 
ją nieco zamierzony efekt. Tym nie- 
mniej Blitzkrieg prezentuje się dobrze i 
będzie świetnym zakupem dla każde- 
go miłośnika historii, który ma już 
dość nudzenia w szkole. Fanatycy tej 
dziedziny mogą bowiem potraktować 
produkt jako ciekawostkę, wartą zoba- 
czenia. Ogólność materiału tekstowe- 
go bowiem ich nie usatysfakcjonuje. 
Na pytanie kupić czy nie odpowiemy 
jednak twierdząco. Samo nazwisko 
autora powinno być dobrą do tego 
zachętą. 


Bogusław Wołoszański 
- po godzinach 


W poniedziałek 22 grudnia w warszawskim hotelu 
Victoria odbyła się oficjalna prezentacja Blitzkriegu, 
na której obecni byli dziennikarze, przedstawiciele 
Optimus Nexus, no i oczywiście — autor encyklopedii 
Bogusław Wołoszański. Korzystając z okazji, 
zadaliśmy mu kilka pytań... 


PC GAMER PL: Wszyscy dziś mówią o Blitzkriegu, ja 
chciałbym jednak zapytać, czy gra Pan w gry 
komputerowe? 

Bogusław Wołoszański: Tak, gram. Z reguły, koło 
godziny 23, gdy kończę pracę przy komputerze. 
Wtedy jestem za bardzo rozogniony, żeby położyć się 
spać, myśli tłuką się po głowie, więc sięgam po gry, 
które pozwalają mi się oderwać, wytonować. Moja 
najbardziej ukochana gra to stareńka Dune II oraz 
następująca po niej seria gier strzelankowo- 
-strategicznych... 


PCG PL: Czyli fachowo znanych jako strategie czasu 
rzeczywistego. 

BW: Dokładnie, a więc CŚC, Red Alert. Natomiast 
drugim gatunkiem, w który często gram, są — głównie 
za sprawą mojego syna — wszelkie trójwymiarowe 
strzelanki, a więc Duke Nukem 3D, Quake, Hexen II. 
One są dość relaksujące. Natomiast odrzucam 
wszelkie symulatory lotnicze. Może gdybym miał 
joystick... (śmiech). Nie przepadam też za typowymi 
strategiami turowymi pokroju Panzer General czy 
Steel Panthers. 


PCG PL: To zaskakujące. W Blitzkriegu oraz w swych 
programach telewizyjnych zdradza pan wielką 
fascynację sprzętem. A przecież w Panzer General 
jest dużo realnie odwzorowanego sprzętu 
wojskowego. 

BW: Nie potrafię tego wyjaśnić. Może to, że nie 
przepadam za typowymi grami strategicznymi, wynika 
z mojego podejścia do historii. Uważam, że ona po 
prostu się stała, a próba odwracania jej, różno- 
rodnego gdybania, po prostu mija się z celem. 


PCG PL: Jak w takim razie podobała się Panu fabuła 
Red Alerta — to, iż Hitler nigdy nie doszedł do władzy? 
BW: (śmiech) Nie, to raczej potraktowałem z przymru- 
żeniem oka, skupiając się bardziej na samej grze. 


PCG PL: Wróćmy jeszcze na chwilę do Historii Il 
Wojny Światowej. Czy rozpoczęły już się prace nad 
kolejnymi, po Blitzkriegu, częściami cyklu — Bój 
wrześniowy i Związek Radziecki? Czy będą one 
opracowane na podobnych zasadach? 

BW: Wiele zależy od tego, jak przyjmie się Blitzkrieg 
na rynku. Moim zdaniem szkielet musi być przede 
wszystkim dostosowany do zawartości programu. 
Jednak ogólna zasada pozostanie ta sama — 
atrakcyjność, maksymalne nasycenie wiedzą, tak iż 
nawet najdrobniejsze szczegóły będą do 
odnalezienia, jeśli tylko ktoś się wystarczająco wgłębi. 
A co ztego wyniknie — to jeszcze wiele pracy, 
rozmów, spotkań... zobaczymy. 


PCG PL: Dziękujemy za rozmowę. 


W imieniu PCG PL rozmawiał Piotres 
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Matrox m3D! 


My gracze, ostatnio obserwujemy duży skok jakości gier, charak- 
teryzujący się poprawą grafiki. Pociąga to za sobą, oczywiście, 
wzrost wymagań sprzętowych. A wiadomo, że kolejne megaherce 
wyciskane przez Intela z naszych procesorków nie są na tyle 
wysokim skokiem, aby mogły zaspokoić wymagające oprogramo- 


wanie. Dlatego wymyślono akceleratory graficzne. 





PG GAMER Po Polsku 


ajbardziej rozpowszechnio- 

nym chipsetem wśród „dość 

tanich” akceleratorów dostęp- 

nych na rynku jest słynny 
Voodoo. Ale, jak wiadomo, monopol 
jest szkodliwy zarówno dla konsumen- 
ta, jak i producenta (khm... można by 
polemizować, producent raczej na tym 
nie traci — Suicide). Z tego powodu fir- 
ma NEC wymyśliła procesor PowerVR, 
a firma Matrox (znana z Millennium i 
Mystique, a także nowszych wersji 
tychże) postanowiła wydać nową kartę 
przyspieszającą operacje graficzne 
PeCeta. Oparła go na wymienionym 
procesorze. Właśnie tę kartę otrzyma- 
liśmy do testów. 

Najnowszy akcelerator 3D Ma- 
troxa jest kartą typu add-on. Oznacza 
to, że do swojego działania potrzebuje 
innej karty graficznej zamontowanej w 
komputerze, która realizuje funkcje 
dwuwymiarowe. Jest to rozwiązanie 
praktykowane też przez firmy Orchid i 
Righteous, producentów akcelerato- 
rów opartcyh na chipsecie 3Dfx. 

Matrox m3D, bo o niej tu mowa, 
jest kawałkiem sprzętu opartym na 
najgroźniejszym konkurencie 3Dfx, a 
mianowicie — oklaski, Panie i Panowie 
— PowerVR, prosto z NEC Electronics 
Labs. W tym tekście zawarte będą 
między innymi różnice w samych zało- 
żeniach tych dwóch standardów. Kar- 
ty od Monstera dopalają komputer, a 
raczej wyświetlanie trójwymiarowej 
grafiki doskonale, gdyż są niezależne 
(w miarę) od mocy procesora, ale ma- 
ją kilka ograniczeń. 


PowerCEFEK 


Pierwszym jest takie, że nie mo- 
gą standardowo obsługiwać rozdziel- 
czości innych niż 640x480 punktów, 
ponieważ mają montowane 4 MB pa- 
mięci. Karty oparte na podzespołach 
NEC nie mają tego ograniczenia. NIE 
posiadają ani kilobajta pamięci RAM, 
natomiast wykorzystują pamięć, która 
znajduje się na Twojej „macierzystej” 
karcie grafiki. Owocuje to tym, że im 
więcej pamięci miałeś w chwili zakupu 
PowerVR, tym większą rozdzielczość 
uzyskasz tuż po włożeniu. Sprawa z 
3Dfx nie jest taka prosta, gdyż poza 
pamięcią do karty 2D musisz jeszcze 
dołożyć tyle samo do Monstera (umo- 
wnie stosowana nazwa na karty z 
3Dfx, więc proszę nie posądzać niko- 
go o lamerię). Jest to rozwiązanie ko- 
sztowne, aczkolwiek na pewno szyb- 
sze (tylko o ile? <0.6%?) 

Druga różnica jest sprawą zasa- 
dniczą, jeśli chodzi o gry. Jest nią 
oczywiście szybkość. I tu, niestety, w 
naszych polskich realiach karty 
3Dfx-owe wygrywają. Dlaczego napi- 
sałem: „w naszych realiach”? Otóż Po- 
werVR przyspiesza proporcjonalnie 
do mocy procesora. Oznacza to, że na 
Pentium 120 3Dfx dopala grę niesa- 
mowicie, natomiast PowerVR duuużo 
gorzej. Przy Pentium 200 (GLQuake w 
640x480x16bpp) 3Dfx osiąga pręd- 
kość około 31 klatek na sekundę, na- 
tomiast chipset NEC tylko — uwaga — 
nieco ponad 20. 

Omówiliśmy już pokrótce założe- 
nia tych dwóch technologii, przejdźmy 
więc do meritum sprawy. Karta Matrox 
m3D prezentuje się doskonale i nowo- 
cześnie. Pierwszym zdziwieniem 
były rozmiary produktu. W wiel- 
kim pudełku, z napisami w kilku 
językach, zawierała się... malutka 
karta PC|-owa, wielkości około 
1/10 opakowania. Czyżby minia- 
turyzacja w wydaniu firmy Ma- 
trox? Drugie, bodaj największe 
zdziwienie to fakt, że karta nie wy- 
maga, a nawet nie pozwala, na ja- 
kiekolwiek fizyczne metody łącze- 
nia jej z kartą grafiki (2D). Jak 
więc to może działać? Czyżby 
umożliwiały to sterowniki Win- 
dows 95? Nie, ponieważ karta 
działa pod DOS-em i Linuxem... 





Więc jak to zostało wykonane? Ano, 
developerzy standardu PCI przewi- 
dzieli możliwość łączenia kart za po- 
mocą istniejących ścieżek na płycie 
głównej. Wymaga to drogich technolo- 
gii, a efektem jest niezakłócanie (w 
teorii) pracy karty 2D przez kartę 3D, 
gdy ta ostatnia jest wyłączona. Wszy- 
stko wyświetla się poprawnie, zupełnie 
inaczej niż przy konkurencyjnym pro- 
dukcie. Poza tym, żaden „nieelegan- 
cki” kabel nie przeszkadzają plącząc 
się z tyłu komputera. 

Oprogramowanie dołączone do 
karty dobrze prezentuje jej możliwo- 
ści. Najbardziej efektowną produkcją, 
przy okazji w pełnej wersji, jest Kalisto 
Ultimate Race. Nie jest do końca 
prawdą, że jest to wersja absolutnie 
pełna, jest to tzw. „Full Retail OEM ver- 
sion”. Oznacza to, że od wersji sklepo- 
wej różni się kilkoma detalami, w tym 
wypadku liczbą torów. Są ich „aż” trzy. 
Dalej, na osobnym kompakcie, znajdu- 
je się MDK: Mission Laguna Beach, co 
może nie jest ciekawe jako gra, a ra- 
czej jako prezentacja (nieco odmien- 
na od wyścigów) możliwości karty. Z 
kartą znajdziesz jeszcze 20 demek 
gier, takich jak G-Police, wipEout XL, 
Tomb Raider czy Terracide. Z Interne- 
tu można ściągnąć około 60-70 popra- 
wek (patchy) do różnych gier, głównie 
starszych, ale są tam też nowości, np. 
Quake II. Ogólnie rzecz biorąc, karta 
przegrywa z 3Dfx-ami pod względem 
supportu. 

Przyszedł najwyższy czas, aby 
zadać pytanie: kupić czy nie? Nie ule- 
ga wątpliwości, że sprzęt jest napraw- 
dę „najwyższej jakości”, ale... sprawą 
pierwszą jest support gier do tej karty, 
temat poruszony już wcześniej. Pod 
adresem http://www.powervr.com/ 
html/software.html znajduje się lista 
gier, które współpracują z tą kartą. 
Można stamtąd ściągnąć patche i inne 
zmodyfikowane wersje części progra- 
mów. Sprawą drugą są osiągi karty. 
Nie ma się co oszukiwać — karta jest 
lepsza od 3Dfx-a dopiero na bardzo 
mocnym sprzęcie, a bije go na głowę 
— chyba tylko na Crayu. Jeśli posia- 
dasz min. Pentium 200MMX (MMX w 
tym wypadku jest bardzo ważny) i bar- 
dzo szybkie pamięci RAM (60ns, przy 
70. jest zaskakujący spadek osiągów) 
i super-ultra-szybką kartę grafiki oraz 
porządną płytę główną, to zakup Po- 
werVR jest dla Ciebie dobrym rozwią- 
zaniem. Jeśli zaś kończysz gierki na 
„poczciwym” P5/133 czy 150 — pamię- 
taj, że ta karta zbytnio nie przyspieszy 
grafiki 3D, a już na pewno nie tak, jak 
mógłby to zrobić 3Dfx. Kiedyś GRAViS 
był odpowiednikiem PowerVR, a SB — 
3Dfx-a. Zobaczymy, kto wygra tym ra- 
zem, ale wydaje się, że zwycięzca jest 
znany już w tym momencie... 


PS. Dzięki dla Kanara za użycze- 
nie 3Dfx-a i dla firmy Tornado za testo- 
waną kartę. 





Joypady 


Gry akcji, mordobicia, platformówki, czyli wysoka 
dawka adrenaliny to jest to co tygrysy lubią 
najbardziej. Nic bardziej nie raduje serca, jak 
wspaniały, szybko wykonany combos, czy radośnie 
tryskające fontanny krwi z kolejnych tysięcy wrogów 


pokonanych w grze. 


iestety, nie zawsze łatwo zro- 

bić oponentowi ryzu-ryzu, 

zwłaszcza gdy gra się za po- 

mocą klawiatury, która potrafi 
ostudzić zapały nawet najbardziej na- 
palonego samca (no dobrze samiczki 
też). Dzięki Bogu znalazł się jakiś mąd- 
ry człowiek, który zaadaptował z kon- 
sol itym podobnych maszynek joypad 
dla naszego kochanego PeCecika. 
Wszyscy oczywiście wiedzą co to za 
zwierzę (płaski kształt, wypukłe oczy 
służące do wciskania). Wreszcie niewy- 
konalne zadania staną się łatwiejsze, 
niepokonany dotąd boss będzie się 
taplał we własnych wnętrznościach, a 
na naszych twarzach ukaże się niczym 
nie zmącony uśmiech! Urządzenie to 
pomoże nam wykonywać z niewiarygo- 
dną szybkością niesamowite kombina- 
cje, stańmy się prawdziwymi wirtuoza- 
mi, a nie jakimiś tam graczami. Redak- 
cja PC Gamera PL pomoże Wam wy- 
brać joypad. Odpowiedni do Waszych 
potrzeb i możliwości kieszeni. 


PC PowerPad Pro 


To maleństwo to coś specjalnego. Jego 
niezwykłość polega na tym, że na pa- 
dzie umieszczone zostały zwykłe „kla- 
wisze” kierunku, a ponadto analogowa 
gałka. Mamy więc pad i joystick w jed- 
nym. Analogowa gałka jest wyjątkowo 
skuteczna we wszelkiego rodzaju wy- 
ścigach i pseudo symulatorach ze 
względu na to, że sterowanie jest po 
prostu dokładniejsze (stopień wychyle- 
nia). Grać możemy gałką albo standar- 
dowo, jak Pan Bóg przykazał. Wyboru 
dokonuje się poprzez przesunięcie 
„grzdylka” znajdującego na przedmio- 
cie pożądania. Producent domyślił się 
na szczęście, że fire powinien znajdo- 
wać się w innym miejscu (pod lewą rę- 





ką) dla tych co gałkują, a w innym dla 
preferujących standardowe rozwiąza- 
nia. Dzięki temu nie ma problemu z wy- 
krzywianiem się paluchów. Niestety, 
pad ten ma też swoje wady. Główną 
jest to, że mimo iż sterowanie odbywa 
się w ośmiu kierunkach, wyznaczone 
są tylko cztery, co utrudnia czasami 
precyzyjne sterowanie postacią. Cza- 
sami też (przy grze gałką). może być 
zbyt „wrażliwy”, ale to już kwestia wy- 
pracowania techniki. 

Interesujący, wspaniały do wyści- 
gów, choć nie ustrzegł się drob- 
nych błędów. Ocena: 78% 


ThunderPad Digital 


Ten „piorunujący” pad jest bardzo inte- 
resującą alternatywą dla ludzi, którzy 
nie potrzebują aż dziesięciu przycis- 
ków (a'la 3D), a również chcieliby pro- 
gramować dowolnie „faiery” w swoim 
maleństwie. Mimo że nie ma w tym wy- 
padku aż tak wielkiej swobody w defi- 
niowaniu klawiszy, to powinno w zupeł- 
ności wystarczyć większości graczy. 
Dołączony program Logitech służący 
do tego celu jest bardziej przyjazny dla 
naszych nerwów i oczu, co automaty- 
cznie przyspiesza proces programowa- 
nia. Pad jest płaski, jak rozgnieciona 
żaba, i doskonale (dzięki swemu kształ- 
towi) leży w dłoniach. Przyciski są do- 
brze rozmieszczone, choć te z tyłu 
mogłyby być troszkę dalej (czepiam 
się). Wspaniale sprawuje się w każdej 
grze nawet tej najbardziej hardcorowej. 
Porządny kawał czarnego plastiku 
Ocena: 85% 


PC ProPad 4 


Najprostszy z joypadów, które otrzyma- 










liśmy do 
testów. Jest to 
wersja podsta- 
wowa, bez ża- 
dnych udziwnień czy 
„udoskonaleń” — pure 
action można powiedzieć. Ze względu 
na rozmiary nie polecam go jednak 
graczom o dużych dłoniach. Jest on ra- 
czej przeznaczony dla młodszych mi- 
łośników domowego hardware'u. Z te- 
go też wynika jego główna wada. Dla 
niektórych może on okazać się za ma- 
ły, a przez to nieprzydatny do gierco- 
wania. Niezależnie od tego, podczas 
testów, spisywał się bardzo dobrze. 
Przyciski są dobrze rozmieszczone, a 
klawisze kierunkowe działały bezpro- 
blemowo. Reasumując ProPad 4 jest 
interesującą ofertą (atrakcyjna cena) 
dla młodszego pokolenia graczy. 
Dobry joypad dla młodszych uzależ- 
nionych od grania lub wszystkich o 
małych łapkach. Ocena: 70% 


3D ProgramPad 


Gdy pad ten dostał się w moje chciwe, 
niecierpliwe łaspka, pierwsze co przy- 
szło mi do głowy na jego temat, to jak 
wspaniale jest on dopasowany do dło- 
ni. Tak naprawdę, dopiero po kilku go- 
dzinach grania doceniłem to. Pasuje 
jak ulał — pomyślałem uśmiechając się, 
tak jak to robi każdy normalny gracz po 
rozwaleniu bossa w porządnej nawa- 
lance. Zawdzięcza to w dużej mierze 
króliczym uszom, dzięki którym trzyma 
się go pewnie i bez wysiłku. Te królicze 
uszy to po prostu przedłużenie rączek 
(coś na kształt pada do PSX, ale dłuż- 
sze). Ponadto przyciski pada, po pod- 
łączeniu go do klawiatury, dzięki dołą- 
czonemu oprogramowaniu, można do- 
wolnie programować, co daje niemalże 
nieograniczone możliwości, jeśli chodzi 
o definiowanie combosów i superkom- 
binacji. Niestety, program ten jest tro- 
chę toporny, a ponadto wprowadzenie 
kombinacji trochę trwa (ale potem...). 
Gorąco polecam ten produkt! 
Porządny kawał przezroczystego 
plastiku Ocena: 87% 


3D Program Pad 
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To bardzo 
ważne, aby 
wydawcy 
nie odwie- 
dzili Twoje- 
go studia 
projektan- 
ckiego, pra- 
cowni czy 
sypialni, 
gdyż wtedy 
uznają, że 
albo jesteś 
już obdartu- 
sem, albo 
przeinwe- 
stowanym 
ciamajdą, 
nieefekty- 
wnie mar- 
nującym ka- 
pitał. 


Część czwarta: Sprzedajmy to wydawcy 


Jak stworzyć własną grę 


Niektórzy mówią, że co nagle to po diable. Inni wie- 
rzą, że bez pracy nie ma kołaczy. Ale nawet jeśli wy- 
produkujesz coś słabego, radzimy Ci dobrze: sprze- 

dawaj, sprzedawaj i jeszcze raz sprzedawaj to! 


ak więc dotarliśmy do części 
czwartej. W tej chwili powinie- 
neś mieć już pomysł, zespół i 
tytuł swej gry. Czas poszukać 
facetów z pieniędzmi. Nie, nie mamy 
na myśli finansistów-ryzykantów, tyl- 
ko wydawcę, który na tyle zajmie się 
nudną działalnością produkcyjno-dy- 
strybucyjną, na ile zdołasz go namó- 
wić. A więc podładuj akumulator 
swego pojazdu, swoje wizytówki 
umieść w poręcznym miejscu i 
dzwoń do banku. Powiedz tam, że w 
ciągu kilku najbliższych dni zamie- 
rzasz wydać kilka tysięcy złotych. 


Czyżbym usłyszał „wydać”? 

Tak, wydać. Bo widzisz, stanąłeś te- 
raz w obliczu problemu, jak przeka- 
zać cały ten swój nagromadzony en- 
tuzjazm komuś, myślącemu jedynie 
o dwóch rzeczach: liczbach na arku- 
szu kalkulacyjnym i następnej okazji 
zjedzenia darmowego obiadku. Ci 
ludzie nigdy o Tobie nie słyszeli. A. 
jeśli słyszeli, to albo Twoja ostatnia 
gra była przebojem, a w takim wy- 
padku to ONI będą Ci fundować 
obiad i możesz natychmiast prze- 
rwać tę lekturę, albo też wydałeś 
knota, a w takim wypadku dzwoń do 
banku i zapowiedz, że w ciągu naj- 
bliższych dni wydasz kilkadziesiąt 
tysięcy złotych. 


Wyczucie czasu 
Nigdy nie jest zbyt wcześnie na roz- 
poczęcie sprzedawania czegoś wy- 





Strife: Wspaniała gra, ale sporo się napocisz, żeby sprzedać dziś coś 
korzystającego z engine Dooma. Zdecydowanie lepiej podrasować grafi- 
kę ile się tylko da, z wykorzystaniem możliwości najnowszej techniki. 
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dawcy. Uzgodnienie warunków, 
sprawdzenie kontraktów i uporząd- 
kowanie zasad dystrybucji i sprzeda- 
ży detalicznej zajmie wieki. A pod- 
czas tego wszystkiego, Twój wielki 
wróg — czas — będzie po trochu czy- 
nił Twą engine graficzną coraz mniej 
nowoczesną, powoli zżerał nowator- 
stwo Twego pomysłu i powiększał 
odsetki od nie zapłaconych należno- 
ści w oczekiwaniu na ewentualny na- 
pływ tantiem. 


Pierwszy kontakt 

Cokolwiek robisz, to nie wkładaj te- 
go po prostu do koperty z odręczną 
notatką proszącą wydawcę oprogra- 
mowania, by rzucił okiem na Twą 
grę. Albo im się to spodoba i pod- 
ciągną Ci pomysł, albo im się spodo- 
ba i spróbują wyrolować Cię w umo- 
wie, albo po prostu odeślą Ci całość 
bez otwierania. 

Zdobądź telefony kilku firm, któ- 
re mają się dobrze i kilku cienko 
przędących, gotowych przyjąć wszy- 
stko, co da się sprzedać choćby w 
kilkuset egzemplarzach. Dowiedz 
się, kto pracuje w dziale zamówień, 
albo dziale wydawniczym, i rozma- 
wiaj osobiście z nim. Wytłumacz, że 
masz do pokazania coś zupełnie wy- 
jątkowego. Każdemu z nich powiedz, 
że jest pierwszą osobą, której oferu- 
jesz tę grę i że możesz ją zademon- 
strować jedynie w swym paryskim 
biurze w przyszłym tygodniu. Oczy- 
wiście zdajesz sobie sprawę, że to 
zaskakująca propozycja i dlatego 
pozwalasz sobie zapewnić im przelot 
pierwszą klasą, hotel i (hmmm...) to- 
warzystwo na czas pobytu. To powin- 
no przyciągnąć ich uwagę. 


Wielki dzień 

Oczywiście nie masz aż tyle forsy 
do wyrzucenia, a więc w Wielkim 
Dniu wyślij firmową taksówkę z lot- 
niska po przygadanego wydawcę. 
Usprawiedliw to nagłym wybuchem 
wścieklizny, strajkiem transpor- 
towców, grasującym trucicielem 
(czy czymkolwiek) i zaproponuj, 

że w zamian możesz zademon- 
strować produkt w którymś z miej- 
scowych hoteli. 





I po co to wszystko? 

Są trzy powody. Pierwszy: musisz jakoś 
przyciągnąć ich uwagę. Drugi: musisz 
pokazać to co masz, ale na swoich wa- 
runkach. I trzeci: nie możesz dopuścić, 
aby odwiedzili Twoje studio projektan- 
ckie, pracownię czy sypialnię, gdyż 
wtedy uznają, że albo jesteś już obdar- 
tusem, albo przeinwestowanym ciamaj- 
dą, nieefektywnie marnującym kapitał. 


Teraz wszystko zależy od Ciebie 
Teraz już wszystko zależy od Twej elok- 
wencji, zdolności przekonywania, a 
może nawet od samej gry. My możemy 
jedynie przybliżyć niektóre wypowiedzi, 
które mogą się pojawić gdy wszystko 
pójdzie dobrze, a także podać ich 
prawdziwe znaczenie. 

„Zaryzykujemy wspomaganie Cię 
w tym przedsięwzięciu” znaczy „Udzie- 
limy minimalnej pomocy”. 

„Jak wielkiej pomocy oczeku- 
jesz?” znaczy „Zgadzamy się na każdą 
kwotę, bo'wiemy, że wszystko co zain- 
westujemy zdołamy później odzyskać”. 

„Chcemy nawiązać z Tobą stałą . 
współpracę” znaczy „Podpiszemy umo- 
wę tylko wtedy, gdy dasz nam wyłą- 
czność na wszystko co zrobisz przez 
następne pięć lat”. 

I. kilka błyskotliwych odpowiedzi... 

„Muszę to omówić ze swoimi pra- 
wnikami” znaczy „Nie mam pojęcia o 
czym gadacie”. 

„Muszę się liczyć z kosztami” zna- 
czy „Będę pracować za żarcie”. 

„To wspaniale”. Gdy towarzyszy te- 
mu potakiwanie głową, znaczy „To nie 
wystarczy”. 

„To wspaniale”. Gdy towarzyszy te- 
mu potrząsanie głową, znaczy „Chyba 
żartujecie”. 

„To wspaniale”. Gdy nie towarzy- 
szą temu żadne ruchy głową, znaczy 
„Nie obchodzi mnie to”. 


© W następnym miesiącu: Odsłaniamy 
tajemnice dobrego pakowania. 





grubsza porady zawarte obok są 

na tyle uniwersalne, że mogą się 

przydać każdemu początkujące- 

mu autorowi gier. Zabrakło je- 
dnak wątku pieniędzy, który jak mniemam, 
jest najbardziej istotny dla wielu z Was. 
Tak więc pogadajmy o forsie! 

Dla nikogo nie jest tajemnicą, że tzw. 
show business, to prawdziwa żyła złota. 
Film, muzyka, a ostatnimi czasy branża 
gier wideo przynosi wielkie zyski dystrybu- 
torom, wydawcom, aktorom, wykonaw- 
com, itp. Jeśli słyszymy o gażach 

* „pierwszoligowych” aktorów Hollywoodu 
to, aż skóra cierpnie na karku. Sumka 20 
milionów zielonych dla gościa/gościówy 
za zagranie pierwszoplanowej roli w filmie, 
to już normalka. Ekstrawagancje muzyków 
rockowych, ich wspaniałe posiadłości 
(niektórym mało już Ameryki i szukają re- 
zydencji w Polsce), niezmierzone boga- 
ctwa, również mogą przyprawić o zawrót 
głowy. Tymczasem stosunkowo jeszcze 
młody rynek gier komputerowych ma już 
swoje gwiazdy, a zdolnym programistom, 
czy też grafikom powodzi się całkiem nie- 
źle. Weźmy na przykład postać doskonale 
znaną miłośnikom RPG, a mianowicie 
Richarda Gariotta. Zaczynał bardziej niż 
skromnie, a dziś rozbija się takim wóz- 
kiem, że czacha paruje. Co zaś się tyczy 
jego hobby, poza grami oczywiście, to jest 
nim... astronomia. A jak już ktoś lubi astro- 
nomię, to powinien koniecznie zbudować 
własne obserwatorium. Nieprawdaż? Tak 
właśnie zrobił Richard. On sam tylko wie, 
ile taka ekstrawagancja go kosztowała, a 
my natomiast wiemy, że taką kasę zbił 
właśnie na grach komputerowych. Czy 
mam przytaczać więcej przykładów? No 
dobra, jeśli muszę. A co powiecie na temat 
sympatycznego Petera Molyneux. Ten 
gość zainkasował około 40 mln zielonych 
za Bullfroga po czym „wypisał” się z niego. 
O niejakim Billu Gatesie nawet nie chcę 
wspominać, bo facet należy do najbogat- 
szych ludzi na świecie, choć kasy nie zbił 
na grach, ale ostatnio również tu szuka 
swojego miejsca. 

No dobra, a co-u nas? Czy w ogóle 
na grach można zarobić. Okazuje się, że 
można, ale... To „ale” jest właśnie najważ- 





Swojskie Klimaty 


Porady zamieszczone na sąsiedniej stronie, pisane 
są przez Anglików, w związku z czym czasami odbie- 
gają nieco od polskich realiów. Dlatego w „Swoj- 
skich Klimatach” przybliżamy Wam sytuację pa- 


nującą w Polsce. 


niejsze w tym całym wywodzie. Żeby nie- 
źle zarobić czy w ogóle żyć z gier kompu- 
terowych, trzeba zdać sobie sprawę z 
bardzo wielu czynników różniących polski 
rynek od „tamtego”. Rozejrzyj się dookoła. 
Zrób tylko malutki rachunek sumienia — ile 
gier oryginalnych posiadasz w stosunku 
do tych... no wiesz, „prawie oryginalnych”. 
Jeżeli ten rachunek nie wypada korzystnie 
na rzecz oprogramowania legalnego, to 
już rozumiesz, że „żyć” z gier w Polsce jest 
bardzo trudno. Ciężko jest zarówno wy- 
dawcom, dystrybutorom, jak i autorom 
gier. Jeśli jesteś geniuszem i napisałeś 
świetną grę, to nie spodziewaj się, że jej 
polski wydawca zaproponuje Ci od razu 
krocie. Po prostu na tym zwariowanym i 
trawionym przez piractwo rynku, zarobić 
jest bardzo trudno. Zupełnie inaczej wy- 
gląda sprawa, jeśli gra jest na tyle dobra, 
że można powalczyć o jej sprzedaż na 
Zachodzie. Dopiero wtedy można myśleć 
o rozsądnych pieniądzach. Ale tam prze- 
cież „kichy” nie da się wepchnąć, chyba, 
że zaproponujesz nowatorskie 
rozwiązania lub oryginalny scenariusz. Ko- 
lejny klon Dooma i to na niskim poziomie, 
nikogo nie wzruszy. 

Ale wróćmy do najważniejszego dla 
Was pytania. Tym razem odpowiedź na nie 
uzyskaliśmy od Pawła Kalinowskiego, czyli 
człowieka z Mirage, z którym będziecie 
musieli rozmawiać chcąc sprzedać tej fir- 
mie swój produkt... No dobra, ile można 
zarobić na sprzedaniu gierki? Otóż 
odpowiedź jest w miarę prosta — należy 
przemnożyć liczbę sprzedanych egzem- 
plarzy gry przez 15 zł. Owo 15 zł to sumka, 
którą inkasuje grupa od każdej 
sprzedanej kopii, po odliczeniu wszelkiej 
maści podatków — oczywiście jest to war- 
tość przybliżona i może się zmieniać w za- 
leżności od niektórych czynników. Jeśli 
gra sprzeda się dobrze (w Polskich 
warunkach oznacza to powyżej 3.000 
sztuk: 5.000 jest sukcesem!) — to łatwo ob- 
liczyć, że zespół zarobi ok 45.000 zł. Czy 
jest to dużo, dla Twojej grupy? Na to 
pytanie musisz odpowiedzieć sobie sam! 
Zapytałem też Pawła, o działania jakie mu- 
si podjąć człowiek zamierzający sprzedać 
swój produkt. Otóż, gdy idziecie do firmy, 
która ma być w przyszłości wydawcą Wa- 
szego „dziełka”, powinniście trzymać w rę- 
ku nie „twardysk” z demem albo pełną 
wersją tworzonej gry, a lepiej kartkę 
papieru na której dokładnie opiszecie, co 


chcecie zrobić. Tak na prawdę, najważ- 
niejszy jest dobry plan tworzenia gry oraz 
dokładne rozpisanie, krok po kroku fabuły, 
scenariusza oraz tzw. designu. Zdaniem 
Pawła, nie należy zajmować się produko- 
waniem giery we własnym zakresie, gdyż 
jak wiadomo, wszyscy dopiero startujący 
w tej branży nie dysponują odpowiednią 
technologią, pozwalającą na stworzenie 
nowoczesnej gry. Czasy rzeżbiarzy-Solis- 
tów dawno już minęły. Technikalia należy 
rozpatrywać na drugim miejscu, gdyż ludzi 
od programowania, malowania czy pisa- 
nia muzyczki jest wielu. Ważny jest dokła- 
dny projekt (jeśli chcecie możecie to 
nazwać „business planem”) realizacji 
założonego zamiaru. Zresztą, najlepszym 
przykładem na to, że aspekt wykonania te- 
chnicznego nie jest najważniejszy niech 
będzie fakt, że istnieją firmy, w których 
można zamówić sobie np. engine do two- 
rzonej przez nas gierki. Jeśli chcecie kon- 
kretów, nie ma sprawy — w opisywany 
powyżej sposób powstaje „O dwóch 
takich, co popsuli księżyc”. Jak twierdzi 
Paweł Kalinowski, człowiek, który jest od- 
powiedzialny za stworzenie tego tytułu, 
zgłosił się do Mirage jedynie z dokładnie 
rozpisanym projektem. Zrobił to tak do- 
brze, że plan został zaakceptowany i gra 
jest właśnie w fazie tworzenia. 

Reasumując, musicie pamiętać, że 
najważniejszą częścią grupy tworzącej 
gierkę jest tzw. menedżer, czyli ogólnie 
mówiąc, osoba odpowiedzialna za odpo- 
wiednią realizację strony merytorycznej 
powstającego projektu. 

Niestety, zdaniem Pawła Kalinowskie- 
go, tak naprawdę zarabianie na sprzeda- 
waniu gier w Polsce jest bardzo trudne. 
Jest to, jak na razie, trochę niezbyt 
cywilizowany rynek (myślę tu o egzekwo- 
waniu praw autorskich). Jednym z naj- 
większych błędów jaki popełniają rodzimi 
twórcy gier, jest traktowanie tego zajęcia 
jako dodatkowego (dorabianie, a nie zara- 
bianie). Ot, przyjdziesz z pracy/szkoły, na- 
piszesz fragment kodu, doklepiesz linijkę 
scenariusza lub namalujesz twarz 
jakiemuś gogusiowi. Moi drodzy! Nie tędy 
droga! Tworzenie gier, aby miało sens, mu- 
si stać się Twoim życiem. Jedynie, gdy za- 
jmiesz się tym na poważnie, masz szansę 
odnieść w przyszłości sukces. Czego 
Wam z całego serca życzy, żegnając się 
do następnego spotkania 
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Raport 


Marcin Marzęcki 


Chaos na rynku PC 

— część Il 
Pamiętacie „Raport” z poprzedniego 
numeru i informację na temat rozpo- 
czynającego się zamieszania na ryn- 
ku PC (Intel zaprzestał ujawniania 
szczegółów dotyczących swoich no- 
wych technologii, co grozi wytworze- 
niem się kilku standardowych rozwią- 
zań technicznych)? Oto najświeższe 
informacje na ten temat! 

Szanowni Czytelnicy — może 
uznacie za herezję to, o czym napiszę 
dalej, ale zapewniam Was, że jest to 
przemyślana opinia! Otóż firma 
Microsoft chyba po raz pierwszy zro- 
biła wielką przysługę całemu peceto- 
wemu światkowi! Po powstałym za- 
mieszaniu spowodowanym przez Inte- 
la, każdy z największych producen- 
tów mikroprocesorów (czyli AMD, Cy- 
rix oraz wschodząca gwiazda tej 
branży — amerykański Centaur Te- 
chnology) już w pażdzierniku zeszłe- 
go roku przedstawił własne rozwiąza- 


nia technologii MMX. Oczywiście każ- 
de z nich w dosyć znaczącym stopniu 
różniło się, w związku z czym Micro- 
soft (bezdyskusyjny potentat w dzie- 
dzinie systemów operacyjnych na pe- 
cety) zapowiedział, że nie będzie pra- 
cował nad Windowsem dla różnych 
procesorów — zrobi go dla jednego, 
najbardziej dominującego na rynku, 
czyli najprawdopodobniej dla Intela. 
Sytuacja ta oczywiście okazała się 
dosyć niekorzystna dla trójki najwięk- 
szych konkurentów tej firmy. Nie 
dość, że Microsoft wesprze Intela 
produkując systemy operacyjne opie- 
rające się na jego rozwiązaniach (co 
z punktu widzenia Microsoftu jest po- 
sunięciem jak najbardziej logicznym), 
to do tego wymusi odejście od te- 
chnologii Socket 7. Dla firm takich jak 
AMD, Cyrix czy Centaur Technology 
takie posunięcie Intela mogłoby oka- 
zać się zabójcze, ponieważ żadna z 
tych firm nie dysponuje potencjałem, 
dzięki któremu mogłaby dorównać 
kroku Intelowi, konkurując z nim na 
polu rozwiązań Slot 1. Sytuacja zrobi- 
ła się na tyle dramatyczna, że wielka 
trójka postanowiła... zjednoczyć się w 
walce z Intelem! Firmy konkurujące z 
potentatem rynkowym w dziedzinie 
produkcji mikroprocesorów postano- 
wiły opracować jednolity standard 
rozwiązań MMX 3D. Co więcej (i jest 
to szczególnie dobra wiadomość dla 


polskich użytkowników, którzy nie są 
tak zamożni jak użytkownicy europej- 
scy czy amerykańscy), ścisła współ- 
praca tych trzech firm umożliwiłaby 
przetrwanie jeszcze przez kilka lat na 
rynku procesorów standardu Soc- 
ket 7. Jest to o tyle istotne, że, wg 
szacunków przeprowadzanych 

przez firmy zajmujące się analizą 
rynku, na świecie aż 40% pecetów 

to maszyny oparte właśnie na tym 
rozwiązaniu. Nie da się ukryć, że sy- 
tuacja ta byłaby korzystna dla użytko- 
wników PC z dwóch powodów. Po 
pierwsze — koszty związane z przy- 
szłościowym upgradowaniem kompu- 
tera będą znacznie mniejsze. Tu jako 
przykład można podać rynek polski — 
przejście z rozwiązań 486 na Pentium 
MMX (Socket 7), kosztuje około 1 
200 zł (przy założeniu, że zmieniamy 
płytę główną i procesor), zaś prze- 
jście z 486 na Pentium II (Slot 1) — 
około 3 000 zł. Drugim korzystnym 
następstwem walki zjednoczonej kon- 
kurencji przeciwko Intelowi, będzie 
załamanie jego monopolu na rynku, 
które spowoduje, że firma ta nie bę- 
dzie narzucała swoich dosyć drogich 
rozwiązań zarówno producentom, jak 
i użytkownikom pecetów. 

Jednak tam, gdzie w grę wcho- 
dzą duże pieniądze o porozumienie 
jest dość ciężko. AMD dysponuje już 
prototypami procesora K6 3D, mikro- 
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proce- 
sor Centaura — 
C6+ — ma najprawdopo- 
dobniej najlepsze rozwiązania 
techniczne (a mimo tego firma 
ta jest skłonna zaimplemento- 
wać w swoim produkcie część 
technologii AMD), ale na przyję- 
cie tych rozwiązań nie zgadza 
się firma Cyrix, która uzyskuje 
najwyższą sprzedawalność swo- 
ich produktów. Z punktu widze- 
nia strategicznego, ekonomi- 
cznego i czasowego (dlaczego 
wymagany jest pośpiech — o tym 
za chwilę) najbardziej senso- 
wnym rozwiązaniem wydaje się 
być procesor AMD. Procesor K6 
3D 300 MHz produkowany 
przez tę firmę okazał się być wy- 
dajniejszy o 30% od Pentium II 
Intela o takiej samej częstotli- 
wości taktowania zegara. AMD 
posiada także sporo narzędzi 
programistycznych przeznaczo- 
nych dla producentów softwa- 
re'u. Cały czas jednak nie wia- 
domo jak sytuacja potoczy się 
dalej, ponieważ Cyrix dość moc- 
no akcentuje swoją wiodącą po- 
zycję rynkową. 

Na dzień dzisiejszy można 
życzyć sobie tylko tego, aby de- 
cyzja o kooperacji zapadła jak 
najszybciej. Dlaczego? Oczywi- 
ście, najważniejszym powodem 
jest niezbyt odległe pojawienie 
się (zapowiadane ostatnio na 
wiosnę tego roku) Windows 98. 
Na rynku przetrwa to rozwiąza- 
nie, a co za tym idzie firma pro- 
mująca je, które będzie obsługi- 
wane przez najnowszą wersję 
systemu operacyjnego Micro- 
softu... O postanowieniach 
AMD, Cyrixa i Centaura dowie- 
cie się zapewne już z następne- 
go numeru PCG PL. 


Obniżka cen u Intela 


Największy obecnie na świecie 
producent przedstawił swoją 
politykę finansową na rok 1998. 
W pierwszym kwartale tego roku 
na rynku ukażą się 333 MHz i 
350 MHz wersje Pentium II, zaś 
na czwarty kwartał zapowiada- 
na jest wersja 400 megaherco- 
wa. Intel zapowiada również, że 
już w lutym tego roku nastąpią 





oficjalne obniżki cen proceso- 
rów Pentium II 233 i 266 MHz w 
wysokości około 20%. Następ- 
na fala obniżek na- 
p stąpi najprawdopo- 
dobniej w maju bie- 
żącego roku. W trze- 
/ cim kwartale 1998 
ceny procesorów Pen- 
tium II, wg Intela, już w 
niewielkim stopniu będą 
// odstawały od cen proce- 
V/ sorów standardu Socket 7. 
Hmm... Wydaje się to wprost 
/ nieprawdopodobne (standard 


/ Slot 1 jest jak na razie droższy 


od Socket 7 prawie trzykrotnie), 
ale rynek mikroprocesorów za- 
skakiwał nas już niejednokrot- 
nie. Poczekamy, zobaczymy... 


Socket 7 z AGP 


Firma First International Compu- 
ter, wypuściła na rynek płytę głó- 
wną 1stMainboard PA-2012 stan- 
dardu Socket 7 (w związku z czym 
współpr.acuje ona z klasycznymi 
Pentiumami, a nie z Pentium II!), 
wyposażoną w AGP. Płyta zbudo- 
wana jest w standardzie ATX i po- 
siada oczywiście standardowy ze- 
staw układów peryferyjnych (se- 
rial, PCI, USB). Na płycie znajdują 
się trzy gniazda DIMM, które mo- 
gą pomieścić maksymalnie do 
384 MB pamięci RAM (zarówno 
EDO, jak i SDRAM). Pamięć ca- 
che drugiego poziomu ma pojem- 
ność 1 MB i może obsłużyć cały 
dostępny zakres pamięci RAM. 
Nie da się ukryć, że opisywana 
płyta w połączeniu z produktami 
AMD, Cyrixa lub Centaura jest 
bardzo konkurencyjną pozycją w 
stosunku do intelowskich płyt z 
chipsetem LX obsługujących pro- 
cesory Pentium II. 


Internet bez modemu 


Firma Motorola wychodzi z bar- 
dzo ciekawą inicjatywą do użyt- 
kowników komputerów klasy PC. 
W najbliższym czasie na rynku 
ukaże się opracowana przez nią 
software'owa wersja... modemu! 
To „dziwadło” oparte jest na te- 
chnice K56flex, a do wszystkich 
typowych modemowych operacji 
będzie wykorzystywało główny 
procesor komputera (nie będzie 
zawierać specjalistycznych ukła- 
dów znajdujących się w tego typu 
urządzeniach, np. digital signal 
processor). To urządzonko bę- 
dzie sprzedawane jako tzw. OEM 
(czyli w wersji zubożonej, np. bez 
pudełka, co oczywiście nie zna- 
czy, że zostaną okrojone jego po- 
szczególne funkcje), w związku z 
czym można się spodziewać, że 
będzie stosunkowo tanie. Jednak 
na razie nie wiadomo nic konkret- 
nego na temat jego ceny. 


http://jcdhouse.agsmedia.com.pl 
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€D House 


nowe atrakcje ! 


giełda 

- możesz bezpłatnie zamieścić swoje 
ogłoszenie 

recenzje Hirka 

- tu dowiesz się czego warto posłuchać 





SYSTEM 


Kto pyta, nie błądzi 


wości tego chipsetu. Obym był e 
złym prorokiem, ale nie wróżę wiel- 

kiej przyszłości kartom łączącym fun- 

kcje 2D i 3D... Jeśli zajmujesz się DTP, 











Już zima. Wszyscy ogrzewamy się przy naszych komputerkach. 
Szumią sobie cichutko i rozgrzewają otoczenie. A co zrobić, jeśli 
nagle przestaną? WITOLD 'WIST” STOLARSKI 

















PG GAMER Po Polsku 


P: Hej! Na wstępie pozdrawiam redak- 
cję Waszego pisma. Przeczytałem w 
nim, że można „Zapytać by nie zbłą- 
dzić”, więc mam konkretne pytanie. 

Ostatnio połączyłem sie z kolegą 
za pomocą kart sieciowych i wystąpił 
mały problem z komunikacją w sieci. 
Na razie używamy WinPopup, ale to 
jest bardzo czasochłonne i niewygo- 
dne. Czy istnieje jakiś prosty program 
do komunikacji bardziej wygodny niż 
ten? Może jakiś do komunikacji głoso- 
wej? Pracujemy pod systemami Win 
95 i Win 3.11 [martin2] 
0: Za pozdrowienia — dziękujemy :-). 
Programy takie, oczywiście, istnieją. 
Prócz całej gamy shareware'ów (które 
można odnaleźć za pomocą wyszuki- 
warek internetowych, dostępnych pod 
adresem http://sunsite.icm.edu.pl/tu- 
cows (TucowS) i 
http://garbo.uwasa.fi/cgi-bin/vsl-front 
(Virtual Software Library)) i komercyj- 
nych, jest taki, z którego zapewne ko- 
rzystacie — mówię oczywiście o Netsca- 
pe Navigator/Communicator i Microsoft 
Interbet Explorer. Obydwa w pełnych in- 
stalacjach mają własne programy do ko- 
munikacji za pomcą głosu. 

Poleciłbym Ci jeszcze program Po- 
wWow! Jeden z komputerów pełni wów- 
czas rolę serwera, do którego można 
się dołączać i rozmawiać. Do- 
stępny jest on w 
serwisie 
Tucows. 


P: Od dłuż- 
szego już 
czasu posia- 
dam drukar- 
kę Lexmark 
2050, która 
jest podłączo- 
na poprzez 
LPT 1 (ECP 
printer port) do 
mojego kompu- 
tera HP 7320 Pa- 
vilion. Od pewne- 
go czasu mam 
ogromny problem, 
którego nie potra- 
fię rozwiązać. Otóż 
menu drukarki mówi 
mi, iż jest ona w try- 
bie off-line, a tymcza- 
sem jest ona włączo- 


na, a kabel podłączony prawidłowo. Co 
dziwniejsze światełko na drukarce świe- 
ci się, ale jakby brakowało mu „siły” i te- 
raz gdy odłączę kabel albo od strony 
komputera, albo od drukarki, światełko 
zapala się mocniej i wtedy słyszę, że się 
włącza. Reasumując — nie działa gdy 
komputer jest włączony, zaś gdy go wy- 
łączę, drukarka działa i cartridge usta- 
wiają się na swoje miejsce. Oczywiście 
nie ma mowy o drukowaniu. Sprawdza- 
łem już LPT 1, nawet go odinstalowałem 
i zainstalowałem ponownie. Na tablicy 
settings nie ma konfliktów i nic nie poka- 
zuje, że jest jakiś błąd. Po prostu kom- 
puter nie może się skontaktować z dru- 
karką, a ta „zaskakuje” dopiero gdy jest 
odłączona od komputera. Bardzo bym 
prosił o możliwie szybką odpowiedź. 

[iacek66] 
0: Jest kilka możliwości — od najpro- 
stszego, wysunięcia się wtyczek, uszko- 
dzenia przewodu łączącego drukarkę z 
komputerem, poprzez uszkodzenie por- 
tu LPT1, aż do uszkodzenia samej dru- 
karki włącznie. Żeby przekonać się, jak 
jest naprawdę, proponuję Ci kilka te- 
stów: znajdź kogoś, od kogo mógłbyś 
pożyczyć kabelek do drukarki i podłącz 
go u siebie. Jeśli nie zadziała — znaczy 
że wina leży po stronie kabla, jeśli nie, 
wtedy — zabierz ją ze sobą do kolegi i 
spróbuj coś wydrukować. Jeśli Ci się 
uda — uszkodzony masz port drukarki 
w komputerze, a jeśli nie — drukarka 
jest uszkodzona. W obydwu ostatnich 
przypadkach, nieodzowna będzie wi- 
zyta w serwisie. 


P: Witam. Jestem stałym czytelnikiem 
PC Gamera i zapalonym graczem. Mam 
jedno pytanie: czy posiadając kartę Ma- 
trox Millenium 2, jest sens kupować od- 
dzielny akcelerator 3D (np. Monster 
3D), czy przejmie on w grach funkcje 
3D. Chodzi o to, że Matrox nie ma pe- 
wnych efektów (mgła itp.). Matroxa je- 
szcze nie posiadam, ale myślę o tej kar- 
cie, gdyż pracuję w DTP. [W.L.] 
0: Sens, oczywiście, istnieje. Głównie 
nie dlatego, że MM2 nie ma kompletu 
funkcji 3D, ale dlatego, że większość 
producentów gier przygotowuje wersje 
pod 3Dfx. Jakiś rok temu był wielki szum 
na temat „znakomitego akceleratora 
3D” — VIRGE produkcji S3; na szumie 
się skończyło — powstało tylko kilka 
gier, które wykorzystywałyby możli- 


powinieneś zainteresować się specjali- 
zowaną kartą, która jest szybka w 

2D (na przykład — pierwsza wersja 
Matrox Millenium) — do pracy, ado | 
zabawy — dołożyć do tego kartę akcele- 
ratra 3D, opartego na coraz popularniej- 
szym chipsecie Voodoo Graphic. 


P: Cześć. Czy do płyty ASUS, model P/I 
— P55TVP4 można wsadzić procesor 
MMX np. 166 lub 200? Kiedy płyta ta 
była kupowana, MMX był dopiero w pla- 
nach. A jeżeli nie — to czy do nowej pły- 
ty przystosowanej do MMX, można wło- 
żyć Pentium 150, czyli stary procesor? 
[karolekp] 
0: Być może — można. Zależy to od wer- 
sji płyty; najlepiej sprawdzić, czy jest to 





w instrukcji. Jeśli nie — do płyt pod MMX - 


można włożyć dowolny procesor, jaki 
jest opisany w istrukcji płyty. 


P: Mam komuputer PC z procesorem 
Pentium 133, 32 MB RAM, kartę grafiki 
2 MB, dyski twarde 0,7 oraz 2 GB. Mam 
pytanie, czy opłaca się kupno akcelera- 
tora grafiki, jeśli tak, to jakiego, aby móc 
korzystać z większości dzisiejszych gier 
oraz tych, które się pojawią? Czy odpo- 
wiednią kartą będzie Diamond Monster 
3D? Czy wystarczy 4 MB, czy lepiej ku- 
pić kartę z 8 MB? A może bardziej opła- 
calna jest rozbudowa RAM o dalsze 

32 MB? [kwak13] 
0: Kupno akceleratora 3D dla gracza w dzi- 
siejszych czasach jest już praktycznie 
rzecz biorąc obowiązkiem. Przynajmniej 
dla tego, który lubi gry 3D... Monster 3D 
produkcji Diamonda jest bardzo dobrym 
wyborem, dzięki któremu będziesz się mógł 
cieszyć wszystkimi najnowszymi produk- 
cjami, z jakością i szybkością nie gorszą niż 
ta, którą oferują komputery z procesorami 
Pentium 200MMX. Niestety — Monster 3D 
produkowany jest tylko w jednej wersji, wy- 
posażonej w 4 MB RAM. Istnieją jednak 
karty, które mają po 6 MB (np. Canopus 
Pure 3D); dodatkowa pamięć wykorzysty- 
wana jest wówczas na tekstury. Pamięć 
operacyjna komputera nigdy nie jest zbyt 
duża i zawsze warto jest mieć jej jak najwię- 
cej — jeśi możesz dołożyć i akcelerator i 
RAM — nie wahaj się i zrób to! 


P: Witam! Co jakiś czas pojawiają się 
ostrzeżenia o możliwości otrzymania po- 
cztą elektroniczną listu zawierajacego 
wirusa. Czy jest to możliwe, czy nie? 

PS. Ostatnio ktoś podpierał się 
tym, że takie ostrzeżenie otrzymał z sa- 
mej firmy IBM!!! [kolejnik] 


0: Podobne ostrzeżenia — dowcipy krążą w Internecie przez cały czas. 
Szkoda że ludzie to sobie wysyłają, bo COŚ TAKIEGO JEST NIEMOŻLI- 
WE! To, że wypowiadał się na ten temat pracownik IBM nic nie znaczy — 
wszędzie można znaleźć niedoinformowanych ludzi. 


P: Zainteresowałem się ostatnio MP3 i mam w zwiazku z tym 
kilka pytań: 

1. Dużo ludzi „nagrywa” wava za pomoca karty dźwiękowej. 
Czy to jest dobry sposób? Lepszy, gorszy czy bez różnicy w jako- 
ści w porównaniu do zapisywania przez programy ściągające? 

2. Po nagraniu WAV-a wszystko jest pięknie i ładnie, ale mam jeden 
śmieszny problem. Na płycie po włączeniu PLAY jest ok. 1 sek ciszy, po 
czym utwór zaczyna się, natomiast na wavie muzyczka rąbie od razu. Taka 
sama sytuacja występuje pod koniec utworu. Czy istnieje możliwość „do- 
robienia” ciszy (ok. 1 sek na początku i na końcu utworu), abym nie dostał 
zawału, słuchając moich produktów? Zastanawiałem się nad sztucznym 
„doklejeniem” po ok. 400 KB zer do wava na początku i końcu, ale może 
jest prostszy sposób? 

3. Co daje przełącznik HQ w I3enc przy kompresowaniu? 

4. Przy kodowaniu I3enc program wyświetlał mi coś takiego — 
„output: MPEG 1.0”. Dlaczego MPEG 1.0? Czemu nie 3.0? [Fluffy] 
0: Po kolei: 

1. Najgorszy z możliwych sposobów, ale czasem jedyny możliwy 
do zastosowania, jeśli Twój CD-ROM nie pozwala na sczytywanie ście- 
żek dźwiękowych. Polega to na przesłaniu kabelkiem analogowym po- 
datnych na szumy dźwięków, zmiksowaniu ich na karcie i ponownym 
zsamplowaniu. Ściąganie programami, „grabberami”, przerzuca muzy- 
kę cyfrowo, bez utraty jakości. 

2. Możliwość istnieje. Trzeba tylko użyć edytora, bądź też ręcznie 
zmodyfikować nagłówek pliku, by miał on odpowiednią długość. Dar- 
mowe i shareware'owe edytory można znaleźć na Tucows lub w VSL — 
adresy podałem w jednej z poprzednich odpowiedzi. 

3. Powoduje on „głębszą” analizę pliku wejściowego, co wydłuża 
czas kompresji, ale powoduje, że skompresowane pliki są lepszej jakości. 

4. Wyświetla się to całkiem prawidłowo — używasz MPEG w wersji 
1.0, ale Layer 3... Po więcej informacji, możesz udać się pod adres 
http://www.mp3.com/ 





P: Czy z list dyskusyjnych USENET-u lub newsów można automaty- 
cznie ściągać pliki binarne? [M.K.] 
0: Zależy co pod tym pojęciem rozumiesz: jeśli mówisz o ściąganiu 
wszystkich binariów z danej grupy, warto jest używać programów, takich 
jak NewsRobot (dostępny na Tucows), a jeśli chodzi Ci tylko o automaty- 
czne dekodowanie — polecałbym program Forte Agent (komercyjny). 


P: Czy do peceta można podłączyć dwa joysticki/joypady, tak aby każ- 
dy mógł używać więcej niż dwa przyciski fire? Mam przewód Y-CABLE 
(rozdzielacz). [cats] [|acek66] [pol] 
0: Trzy pytania, niemalże idientyczne... Niestety, konstrukcja naszych 
komputerów to uniemożliwia. Port joysticka został pomyślany w ten 
sposób, żeby można było podłączyć do niego dwa urządzenia, każde z 
nich wyposażone w dwa przyciski fire i drążek, poruszający się w 
dwóch osiach. Jeśli używasz czterech fire w jednym drążku — pierwsze 
dwa do fire 1 i fire 2 z joya 1, a trzy i cztery — to fire 1 i fire 2 z joya 2. 
Podobnie jest z przepustnicą i wolantem — jeden z nich to detekcja ru- 
chu w osi X, a drugi w osi Y dla joya 2... 
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dystrybucja: Hurtownia Oprogramowania USER 
Kraków, ul. Przemysłowa 12 

tel./fax (012) 656 50 53, 656 45 67 w. 109,114 
(0602) 225 316; www.user.com.pl 





NOWA GEJENACJA 
KONTROL ZO JW5VO PC 








FLIGHT FORCE PLUS 


programowany Il klawiszowy pad 
współpracujący ze wszystkimi typami joystików 





ULTRA RACER PC 
mini kierownica PC 
p analogowa 

6 x fire Ę . 
169 z "au 
autofire 


ergonomiczny kształt 


Wszystkie produkty objęte są 12-miesięczną gwarancją. drivery | oprogramowanie Win 95 


Dostępne w punktach sprzedaży: 


Białystok: COMPACT, ul. Św. Rocha 10; PUBLIKATOR, ul. Warszawska 42a, ul. Szosa Północnoobwodowa 38) Bielsko-Biała: DIGITEL, ul. Cechowa 22, ul Cyniarska 34; Bydgoszcz: ARTOM Bis, ul. Śniadeckich 25 ; 
Bytom: JOY COMPUTER, ul. Moniuszki 18; ; Częstochowa: EMPiK, al. N. M. P 63/65; SuperMarket REAL; Elbląg: EMPiK, ul 1-go Maja 37; Gdańsk: AMI-COMM, ul, Wały Jagiellońskie 1; Gdynia: JTC FEST, ul. Gniewska 21, 
ul. Ujejskiego 17; Katowice: MICROMAN, ul. Roździeńskiego 188b; EMPiK, ul. P. Skargi 6; GEPARD, ul. P. Skargi 6; CATOM - SDH „Skarbek” Ill p, ul Mickiewicza 4; Kielce: ASCOM COMPUTER, ul. Mała 6; Kraków: 
CD PROJEKT, ul. Starowiślana 65; JOY COMPUTER, ul. Grzegórzecka 103; GIGA, ul. Wiślicko 10; Legnica: ADAXLAND-ALEX, ul. Wrocławska 183; Lublin: MORFUS, ul. I Armii W.P. 5; PROTECH, ul. Przy Stawie 2; 
Łomża: FOX COMPUTERS, ul. Dmowskiego 1F,G; Łódź: EMPiK, ul. Piotrkowska 81; MEGAMEX, ul. Piotrkowska 153; MIKRO, ul. Piotrkowska 51; MPM, ul Zachodnia 21; Nowy Sącz: JOY COMPUTER, ul. Jagielońska 3; 
Poznań: MPiK, ul. Ratajczaka 44; BIK Computer, ul. Wierzbieńcice 37; ON-LINE, ul. 3-go Maja 47; Radom: HST, ul. Żeromskiego 4; Rzeszów: IMM VOBIS MICROCOMPUTER, ul. Piłsudskiego 34, ul. Lisa-Kuli 1, 
ul. Zamkowa 13, ETOB-RES, ul. Piłsudskiego 34; Stalowa Wola: MIKROLAND, ul. Narutowicza 6; Szczecin: STAR COMPUTERS, ul. Parkowa 7; SuperMarket REAL; Tarnobrzeg: GAMBIT-TESAL, ul. B. Głowackiego 20; 
Toruń: EMPiK, ul. Wielkie Garbary 18; Warszawa: EMPiK MEGASTOR, rondo de Gaulle'a ; EMPiK, ul. Marszałkowska 116/122; CD PROJEKT, ul. Indyjska 25a, ul. Pereca 2; KOMPUTERLANDIA, ul. Armii Ludowej 15: 
CMR DIGITAL, al. Jerozolimskie 2; KOLT, ul. Grzybowska 30;STATIM, ul. Bartycka 20; Wrocław: EXE, ul. Szewska 6/7; EMPiK, pl. Kościuszki 21/23; DYSKLAND, DH FENIX 4p, 
DH. PODWALE, ul. Św. Mikołaja 56; Zielona Góra: VADIM, ul. Żeromskiego 17; EMPiK, ul. Boh. Westerplatte 19. 

Salony sprzedaży oraz firmy holdingu OPTIMUS S.A. Wybrane produkty dosępne również w sieci sklepów VOBIS. 
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Mamy rok 35000 przed Chrystusem. Koniec glacjału spowodował łańcuch drastycznych 
zmian w klimacie olbrzymich tundr i stepów. Ludzie jaskiniowi wiedli jak dawniej swoje codzi- 
enne życie nad brzegiem jeziora Bajkał, lecz zwierzyna rozpoczęła wędrówkę na północ, 
daleko poza granice "Kraju Jaskiniowców*. Po wielu nocach zagryzania palców i wciągania 
zapachu zwierzęcych skór, normalnie służących za okrycie, kilka szczepów zaczęło przygo- 
towania do wyprawy w poszukiwaniu jednego ratunku - ŻYWNOŚCI! 

Celem jest przeprowadzenie swojego szczepu do "Elysium" czyli ówczesnej 

Ziemi Obiecanej. Podczas rozgrywki będziesz doskonalił sztukę polityki, 
wojny, ekonomii i przede wszystkim * przywództwa. Poznasz 
„ szesnaście olbrzymich kraim, każda z wrogimi lub przyjaznymi ludami 
je i wszelakimi żywymi 
P 44 4-_- stworzeniami 
Po. przeniosą Cię 
w erę kamienia 
tupanego. 
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